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Nama  : Khafida Aulia 
NIM  : 20500116056 
Judul : Pengembangan Media Flashcard pada Materi Sistem 
Ekskresi Kelas VIII MTs Guppi Samata 
Tujuan penelitian ini adalah untuk: 1) mengembangkan  media Flashcard 
menggunakan materi Sistem Ekskresi, 2) mengetahui tingkat kevalidan media 
Flashcard, 3) mengetahui tingkat kepraktisan media Flashcard, 4) mengetahui 
tingkat keefektifan media Flashcard. 
Metode penelitian dan pengembangan ini mengacu pada model 
pengembangan 4-D (Four-D) yang meliputi empat tahap yaitu Define 
(pembatasan), Design (perancangan), Develop (pengembangan), dan Disseminate 
(penyebaran). Subjek uji penelitian adalah peserta didik kelas VIII MTs Guppi 
Samata. Instrumen penelitian berupa lembar validasi untuk mendapatkan data 
kevalidan produk, angket respon peserta didik untuk mendapatkan data 
kepraktisan produk, serta tes hasil belajar untuk mendapatkan data keefektifan 
produk. 
Berdasarkan hasil penilaian, didapatkan data dari 1) validator ahli, tingkat 
kevalidan media Flashcard berada pada kategori valid dengan nilai rata-rata 3,54. 
2) Kepraktisan media Flashcard berada pada kategori praktis dengan nilai rata-
rata respon peserta didik sebesar 3,16. 3) Hasil tes peserta didik media Flashcard 
dikategorikan sangat efektif dengan persentase ketuntasan peserta didik 85%. 
Penelitian ini merupakan pengembangan media Flashcard pada materi 
sistem ekskresi di kelas VIII MTs Guppi Samata. Penelitian ini perlu dilakukan 
tindak lanjut guna memperoleh media Flashcard yang lebih baik dan berkualitas. 
















Name  : Khafida Aulia 
NIM  : 20500116056 
Title : Development of Flashcard Media on Excretory System 
Material in Class VIII MTs Guppi Samata  
The objective of this study were to: 1) develop a media Flashcard, 2) 
determine the level of validity of the media Flashcard, 3) determine the level of 
practicality of the media Flashcard, and 4) determine the level of effectiveness of 
the media Flashcard. 
Method research and development refers to a development model Four-D, 
which includes four stages namely Define (restrictions), Design (design), Develop 
(development) and Disseminate (spread). Subjects of research were students of 
VIII grade of MTs Guppi Samata. The research instrument validation sheet to get 
the data the validity of the product, the questionnaire responses of the learners to 
get the data the practicality of the product, as well as test the results of the study to 
get the data the effectiveness of the product. 
Based on the results of the assessment, data obtained from 1) the validator 
experts, the level of validity of the media Flashcard is in the category of valid 
with an average value of 3,54. 2) Responses of learners to the level of practicality 
of the Flashcard is in the category of positive with an average score of 3,16. 3) 
The test results of learners media Flashcard categorized as very effective because 
it reached 85%. 
This research is the development of Flashcard media on excretory system 
material in class VIII MTs Guppi Samata . This research needs to be followed up 
in order to obtain better and quality  Flashcard media. 







A. Latar Belakang 
Pendidikan dapat dikatakan sesuatu yang sudah melekat dalam diri kita 
sehingga sangat dibutuhkan dalam suatu kehidupan termasuk manusia. 
Pendidikan merupakan suatu kebutuhan untuk membentuk cara disiplin hidup, 
untuk pertumbuhan dan sebagai bimbingan dalam kehidupan sosial.
1
  
 Pendidikan termasuk suatu sarana dalam meningkatkan potensi, 
karakteristik dan perkembangan peserta didik itu sendiri. Dalam suatu pendidikan 
terdapat tujuan yang harus dicapai untuk peserta didik, sehingga dalam suatu 
pendidikan ada yang dikatakan dengan tujuan pendidikan. Empat kategori 
pengembangan tujuan pendidikan yaitu: pengembangan dalam berinteraksi 
sesama masyarakat, pengembangan pada pribadi masing-masing, pengembangan 
untuk bekerja, serta pengembangan dalam mengejar studi.
2
 
Pendidikan yang ada di Indonesia pada dasarnya mempunyai tujuan untuk 
mencerdaskan kehidupan bangsa dan mengembangkan potensi yang dimiliki oleh 
peserta didik sesuai dengan Undang-Undang Republik Indonesia Nomor 20 tahun 
2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional BAB I Pasal 1 yang berbunyi: 
Pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana 
belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara aktif 
mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual 
                                                             
1
Jalaluddin, Teologi Pendidikan (Jakarta: PT RajaGrafindo Persada, 2003), h. 67. 
2
Nana Syaodih S, Metode Penelitian Pendidikan (Bandung: PT Remaja Rosdakarya, 





keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia serta 
keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa dan negara.
3
 
 Pendidikan juga merupakan sesuatu hal yang sangat penting untuk 
pembangunan dan kemajuan bangsa, karena tanpa adanya pendidikan generasi 
muda tidak akan dapat berkembang, sementara peningkatan kemajuan suatu 
bangsa berada di tangan generasi muda saat ini. Implementasi institusi pendidikan 
direalisasikan melalui belajar. Sehingga, pendidikan dan belajar merupakan satu 
kesatuan yang tidak bisa dipisahkan. 
Belajar dikatakan juga sebagai usaha untuk mengubah tingkah laku yang 
membawa perubahan pada individu-individu, perubahan itu tidak hanya berkaitan 
dengan ilmu pengetahuan melainkan dapat juga berupa keterampilan, sikap, dan 
minat. Pendidik atau guru berperan sebagai pengajar bertujuan untuk memberikan 
ilmu pengetahuan yang luas serta peserta didik rajin dan mendengarkan guru 
kemudian dapat mengaplikasikannya.
4
 Proses belajar mengajar merupakan sistem 
yang didalamnya terdapat komponen-komponen yang terintegrasi dalam 
mencapai tujuan-tujuan dari pembelajaran.  
Guru mempunyai peran yang penting untuk mendapatkan proses 
pembelajaran yang optimal, pada proses belajar mengajar semua komponen-
komponen tidak dapat diabaikan begitu saja. Terdapat berbagai komponen yang 
harus terlibat dalam proses belajar mengajar yaitu yang pertama adalah guru, 
tujuan pembelajaran, materi pelajaran, media pembelajaran, sistem pengajaran, 
                                                             
3
Republik Indonesia, Undang-Undang R.I No.20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan 
Nasional, bab 1, pasal 1.  
4
Wirawan , Evaluasi: Teori,Model,metodologi,Standar,Aplikasi Dan Profesi (Jakarta: PT 





sumber belajar, manajemen interaksi serta evaluasi dan terakhir peserta didik.
5
 
Dalam proses pembelajaran yang terjadi di sekolah atau khususnya di kelas, guru 
adalah pihak yang paling bertanggung jawab atas hasilnya.
6
 Untuk mencapai hasil 
yang maksimal, semua komponen tersebut harus berjalan dengan baik, salah 
satunya yaitu dengan memaksimalkan penggunaan media.  
Guru patut menggunakan media pembelajaran pada saat proses belajar 
mengajar berlangsung. Media pembelajaran berfungsi sebagai alat bantu pada saat 
kegiatan mengajar yakni berupa sarana yang dapat memberikan pengalaman 
visual kepada peserta didik dalam rangka untuk mendorong motivasi belajar, 
memperjelas, dan mempermudah kompleks dan abstrak menjadi lebih sederhana, 
konkrit, serta lebih mudah dipahami oleh peserta didik. 
Media yang digunakan juga harus relevan dengan materi yang akan 
disajikan atau dibawakan, tingkat perkembangan peserta didik serta tujuan 
pembelajaran yang akan dicapai. Hal tersebut disebabkan  karena implementasi 
media yang tepat tentunya akan berujung pada indikator pencapaian hasil belajar 
yang maksimal.  
Penggunaan media pembelajaran sangat berperan penting dalam proses 
pembelajaran. Salah satu media pembelajaran yang dapat digunakan yaitu media 
flashcard, media ini dapat digunakan dalam bentuk belajar kelompok maupun 
individu, yang sama-sama memiliki tujuan yaitu agar peserta didik dapat lebih 
tertarik dalam belajar, tidak mudah bosan, dan mampu memahami pelajaran yang 
                                                             
5
Muhammad Anwar,  Menjadi Guru Profesional (Jakarta: Prenada Media Group, 2018), 
h. 121.  
6






diberikan. Media flashcard merupakan salah satu kartu bergambar yang menarik 
agar aktivitas belajar peserta didik dapat meningkat. Selain menyenangkan cara 
pembuatan media flashcard mudah serta terjangkau, hanya menggunakan kardus 




Observasi awal yang dilakukan pada tanggal 01 Maret 2021 oleh peneliti 
dengan mewawancarai guru IPA “mengatakan bahwa beliau jarang menggunakan 
media pembelajaran dikarenakan beliau tidak punya waktu untuk membuat media 
pembelajaran sendiri dan untuk fasilitas sekolah seperti LCD beliau juga jarang 
menggunakan karena LCD yang ada di sekolah tersebut hanya satu sehingga 
harus bergantian dengan kelas lain” dan melalui pengamatan secara langsung 
didapati bahwa hasil belajar peserta didik masih minim (berkisar pada nilai 50-60 
sedangkan nilai KKM yang ditetapkan adalah 78) terlihat dengan masih 
banyaknya peserta didik yang masih remedial setelah ulangan harian. Berdasarkan 
pengamatan secara langsung pada saat guru menjelaskan materi di depan kelas 
terlihat guru menggunakan media powerpoint yang diiringi dengan ceramah. Pada 
saat guru menjelaskan materi dengan media  powerpoint beberapa peserta didik 
cenderung melamun, berbicara dan asyik bermain dengan teman sebangkunya hal 
ini dikarenakan materi yang ada pada slide hanya berisi bacaan dan kurangnya 
gambar. Sehingga peserta didik cenderung bingung terhadap apa yang dijelaskan 
oleh gurunya.  
                                                             
7
Hayatun Fitri, dkk, ”Penerapan Model Pembelajaran Kooperatif Tipe Group 
Investigation Dengan Menggunakan Media Pembelajaran Flashcard dan Flipchart Untuk 
Meningkatkan Hasil Belajar IPS Terpadu Siswa Kelas VIII SMP Inshafuddin Banda Aceh”,  
Jurnal Ilmiah Mahasiswa Pendidikan Geografi FKIP Unsyiah, Vol. 2, No. 2, Mei (Banda Aceh: 





Penelitian ini berangkat dari penelitian yang telah ada sebelumnya, yaitu  
pengembangan media flashcard pada materi keanekaragaman hayati sebagai 
media pembelajaran biologi yang dilakukan oleh Lina Nurul M. Media yang 
dikembangkan ini berisi gambar-gambar yang dapat membantu dan membangun 
proses penyusunan gagasan siswa secara kreatif. Perbedaan penelitian sebelumnya 
dengan penelitian yang akan dikembangkan kali ini terletak pada konten 
pembahasannya, dimana yang sebelumnya membahas tentang keanekaragaman 
hayati, sedangkan kali ini membahas tentang Sistem Ekskresi, serta terletak pada 
perbedaan desain kartu yang sebelumnya hanya berisi gambar serta 
keterangannya, sedangkan pengembangan kali ini akan dilengkapi dengan gambar 
namun dengan menggunakan pertanyaan. Penelitian lainnya yang menjadi acuan 
adalah penelitian tentang pengembangan media flashcard mata kuliah teknologi 
beton, dimana perbedaan yang signifikan pengembangan ini menggunakan ukuran 
kartu yang besar dan terdapat dua sisi yaitu sisi depan dan sisi belakang kartu, 
sedangkan media flashcard yang akan dikembangkan ukuran lebih kecil sehingga 
dapat dibawa kemana saja dan hanya mempunyai satu sisi kartu yaitu sisi depan 
agar lebih memudahkan mengajar untuk melakukan permainan saat proses belajar 
mengajar. Adanya pengembangan media flashcard ini diharapkan mampu 
menjadi media pembelajaran yang mendukung efektifitas kegiatan dalam kelas 
dan mampu menjadi alternatif bagi guru untuk meningkatkan kreativitas sebagai 





Berdasarkan latar belakang masalah di atas maka dilakukan penelitian 
dengan judul “Pengembangan Media Flashcard pada Materi Sistem Ekskresi 
Kelas VIII MTs Guppi Samata”.  
Media flashcard diharapkan mampu menjadi media yang menyenangkan, 
efektif serta praktis untuk digunakan, agar peserta didik mampu lebih mudah 
mempelajari serta cepat menangkap pembelajaran IPA Terpadu selain itu dapat 
juga memberikan inspirasi terhadap guru agar lebih kreatif dalam suatu proses 
pembelajaran yang akan dilaksanakan. 
B. Rumusan Masalah 
Adapun rumusan masalah pada penelitian ini adalah: 
1. Bagaimana mengembangkan media Flashcard pada materi Sistem 
Ekskresi di Kelas VIII MTs Guppi Samata? 
2. Bagaimana tingkat kevalidan media Flashcard pada materi Sistem 
Ekskresi di Kelas VIII MTs Guppi Samata? 
3. Bagaimana tingkat kepraktisan media Flashcard pada materi Sistem 
Ekskresi di Kelas VIII MTs Guppi Samata? 
4. Bagaimana tingkat keefektifan  media Flashcard pada materi Sistem 
Ekskresi di kelas VIII MTs Guppi Samata? 
C. Deskripsi Produk 
Flashcard yaitu sebuah media pembelajaran berupa kartu bergambar yang 
yang berukuran 4    cm, media flashcard mempunyai sisi depan yang 
menampilkan gambar dan bagian bawah gambar berisi pertanyaan atau 





karton. Media flashcard didesain sangat menarik sehingga tidak mudah rusak, 
pada bagian luarnya dilaminating sehingga memiliki permukaan halus, licin agar 
tidak mudah basah. Penggunaan dari media flashcard diharapkan dapat membantu 
peserta didik agar lebih mudah mengingat materi yang dipelajari khususnya 
materi sistem ekskresi. 
D. Kajian Pustaka 
Hasil penelitian yang disajikan di bawah ini adalah penelitian yang 
relevan untuk mendukung penelitian ini. Adapun penelitian terdahulu yang 
disajikan yaitu: 
1. Ni Luh Made Setiawati dkk pada tahun 2015 dengan judul “Pengaruh 
Penggunaan Media Gambar Flashcard Terhadap Minat dan Hasil Belajar 
IPA Kelas VI SLB Negeri Tabanan”. Hasil penelitian ini menyatakan 
bahwa media gambar flashcard memberikan pengaruh yang signifikan 
terhadap minat belajar IPA. Hal ini ditunjukkan dengan harga 
        sebesar 26,58 dimana harga        dengan taraf signifikansi 5% 
diperoleh sebesar 2,201 sehingga bisa dinyatakan harga t yang diperoleh 
signifikan. Ini menunjukkan bahwa terdapat pengaruh pembelajaran 
dengan media gambar Flashcard terhadap minat belajar IPA siswa kelas 
VI SLBB Negeri Tabanan. Rata-rata skor minat belajar IPA siswa terbukti 
lebih besar secara signifikan dibanding KKM yang ditetapkan.
8
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2. Aminatus Zuhriyah pada tahun 2017 dengan judul “Pengembangan Media 
Flashcard Pada Anak Tunarungu Kelas VII SMPLB”. Hasil penelitian ini 
menyatakan bahwa kelayakan media pembelajaran flashcard IPA 
berdasarkan penilaian dari para ahli media termasuk kedalam kategori 
sangat layak dengan perolehan persentase nilai 91,11%, penilaian oleh ahli 
materi mendapatkan kategori sangat sesuai dengan persentase 86,78%, 
penilaian guru termasuk dalam kategori sangat baik dengan persentase 
93,52%. Hal ini menunjukkan bahwa flashcard IPA yang dikembangkan 
dapat diterima sebagai media yang dapat digunakan dalam pembelajaran. 
3. Ringga Dwi Anggraini dkk pada tahun 2019 dengan judul “Keefektifan 
Model Picture And Picture Berbantu Media Flashcard”. Hasil penelitian 
ini menyatakan bahwa Model Pembelajaran Picture And Picture Berbantu 
Media Flashcard efektif digunakan hal ini dapat dilihat dengan adanya 
peningkatan hasil belajar siswa yang lebih banyak mendapatkan nilai di 
atas KKM  75.9 
4. Warda Murti pada tahun 2019 dengan judul “Peningkatan Hasil Belajar 
Mahasiswa Biologi Melalui Penggunaan Media Flashcard pada Mata 
Kuliah Ekologi Tumbuhan”. Hasil penelitian ini menyatakan bahwa 
setelah diuji dengan menggunakan uji statistik maka didapat         -2,9 
lebih besar        2,006 atau -2,9 > -2,006 ini berarti hipotesis dari 
penelitian terbukti,    ditolak    diterima, jadi penggunaan media 
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Berdasarkan beberapa rujukan penelitian yang telah diuraikan, dapat 
ditemukan beberapa pembaruan yang telah dilakukan oleh peneliti. Pertama 
terletak pada bentuk media yang telah dibuat. Peneliti membuat media flashcard 
dalam bentuk yang lebih kecil yaitu berukuran 4 x 10 cm, sehingga mudah dibawa 
kemana saja. Kedua, letak gambar dan pertanyaan pada media flashcard hanya 
berada pada sisi depan tidak menggunakan sisi belakang. 
Penggunaan media flashcard ini juga berbeda dengan penggunaan media 
pada rujukan penelitian yang ada. Media ini digunakan sebagai bentuk evaluasi 
kepada peserta didik yang telah mendapatkan materi pembelajaran tentang Sistem 
Ekskresi. 
E. Tujuan Penelitian dan Manfaat Penelitian 
1. Tujuan penelitian  
Adapun tujuan penelitian ini adalah untuk: 
a. Mengembangkan media Flashcard pada materi Sistem Ekskresi di Kelas VIII 
MTs Guppi Samata. 
b. Mengetahui tingkat kevalidan media Flashcard pada materi Sistem Ekskresi 
di Kelas VIII MTs Guppi Samata. 
c. Mengetahui tingkat kepraktisan media Flashcard pada materi Sistem 
Ekskresi di Kelas VIII MTs Guppi Samata 
                                                             
10
Warda Murti, “Peningkatan Hasil Belajar Mahasiswa Biologi Melalui Penggunaan 
Media Flashcard pada Mata Kuliah Ekologi Tumbuhan”, Jurnal Al-Ahya, Vol.1, No. 1 (Maros: 





d. Mengetahui tingkat keefektifan media Flashcard pada materi Sistem Ekskresi 
di Kelas VIII MTs Guppi Samata. 
 
 
2. Manfaat Penelitian  
Kegunaan atau manfaat dari hasil penelitian ini adalah sebagai berikut: 
a. Manfaat teoritis 
Manfaat teoritis diharapkan dapat membantu dalam bidang pendidikan 
dan menambah pengetahuan melalui penelitian ini. 
b. Manfaat Praktis 
Manfaat praktis pada penelitian ditujukan terbagi atas : 
1) Bagi Peserta didik 
Hasil pada penelitian diharapkan dapat digunakan untuk memotivasi 
peserta didik dan mengajak peserta didik lebih aktif pada saat proses 
pembelajaran berlangsung. 
2) Bagi Guru 
Hasil penelitian media pembelajaran mampu membantu guru untuk  
menjalankan  materi pembelajaran. 
3) Bagi Peneliti Selanjutnya 
Hasil penelitian media pembelajaran ini diharapkan dapat menjadi 








A. Penelitian Pengembangan  
Penelitian Secara umum diartikan sebagai cara ilmiah untuk mendapatkan 
data dengan tujuan dan kegunaan tertentu.
1
 Penelitian adalah suatu kegiatan 
ilmiah untuk memperoleh pengetahuan yang benar mengenai suatu masalah. 
Pengetahuan yang dihasilkan oleh peneliti dapat berupa fakta, konsep, 
generalisasi, dan teori. Masalah penelitian dapat timbul karena adanya kesulitan 
yang mengganggu kehidupan manusia atau semata-mata karena dorongan ingin 
tahu sebagai sifat naluriah manusia.
2
  
Bidang pendidikan tujuan utama penelitian dan pengembangan bukan 
untuk merumuskan atau menguji teori. Tetapi untuk mengembangkan produk-
produk yang efektif untuk digunakan di sekolah-sekolah. Produk-produk yang 
dihasilkan oleh peneliti dan pengembangan mencakup: materi pelatihan guru, 
materi ajar, seperangkat tujuan perilaku, materi, media dan sistem-sistem 
manajemen. Penelitian dan pengembangan secara umum berlaku secara luas pada 
istilah-istilah tujuan, personal, dan waktu sebagai pelengkap produk-produk 
dikembangkan untuk mengetahui kebutuhan-kebutuhan tertentu dengan 
spesifikasi yang detail. Ketika menyelesaikan, produk dites di lapangan dan 
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direvisi sampai suatu tingkat efektivitas awal tertentu dicapai
3
. Istilah penelitian 
pengembangan merupakan padanan makna dari kata Research dan Development 
yang dalam bahasa Arabnya disebut dengan al-Bahts atTanwiry.  
Penelitian pengembangan adalah suatu desain penelitian yang bertujuan 
untuk mengembangkan dan memvalidasi produk pendidikan. Penggunaan produk 
pendidikan menurut mereka bukan saja terbatas pada pengembangan bahan ajar, 
misalnya buku teks, film-film pembelajaran, tetapi juga pengembangan prosedur 
dan proses pembelajaran, misalnya metode dan pengorganisasian pembelajaran. 
Bahkan menurut penulis, produk pembelajaran yang dikembangkan juga bisa 
berupa perencanaan pembelajaran (kurikulum dan silabus), tetapi bisa berupa 
instrumen asesmen dan lain sebagainya. Tahapan-tahapan dari proses penelitian 
pengembangan ini biasanya mengacu pada apa yang disebut dengan R & D cycle.
4
   
Metode penelitian dan pengembangan adalah metode penelitian yang 
digunakan untuk menghasilkan produk tertentu, dan menguji keefektifan produk 
tersebut. Menghasilkan produk tertentu digunakan penelitian yang bersifat analisis 
kebutuhan (digunakan metode survey atau kualitatif) dan untuk menguji 
keefektifan produk tersebut supaya dapat berfungsi di masyarakat luas, maka 
diperlukan penelitian untuk menguji keefektifan produk tersebut (digunakan 
metode eksperimen).
5
 Penelitian dan pengembangan pendidikan bertujuan untuk 
menemukan pola, urutan pertumbuhan, perubahan dan terutama memiliki maksud 
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untuk mengembangkan perangkat pembelajaran, contohnya buku ajar, media, 
peraga, modul, rencana pelaksanaan pembelajaran (RPP), dan lain sebagainya.
6
  
B. Model-model Penelitian dan Pengembangan  
Kegiatan belajar siswa perlu dirancang sedemikian rupa sesuai dengan 
tingkat kemampuannya. Seorang guru dituntut untuk menciptakan berbagai 
bentuk kegiatan dalam pengelolaan pembelajaran, sehingga siswa secara optimal 
dapat mengembangkan kemampuan dirinya dengan berbekal pengalaman yang 
ditempuh selama melakukan kegiatan belajar. Mengingat belajar adalah proses 
bagi siswa dalam membangun gagasan atau pemahaman sendiri, maka kegiatan 
belajar-mengajar dituntut memberi kesempatan kepada setiap peserta didik untuk 
melakukan sesuatu secara layak dan benar.
7
  
Pengembangan perangkat pembelajaran adalah cara sistematis dalam 
mengidentifikasi, mengembangkan dan mengevaluasi perangkat serta strategi 
yang diarahkan untuk mencapai tujuan pendidikan tertentu seperti yang 
dikemukakan oleh Sugiyono bahwa penelitian dan pengembangan digunakan 
untuk menghasilkan produk tertentu dan menguji keefektifan produk tersebut
8
.  
Penelitian pengembangan di identik dengan model-model pengembangan. 
Suatu model dapat diartikan sebagai suatu representasi baik visual maupun verbal. 
dengan model, seseorang akan lebih memahami sesuatu daripada melalui 
penjelasan-penjelasan panjang. Suatu model dalam penelitian pengembangan 
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dihadirkan dalam bagian prosedur pengembangan yang biasanya mengikuti model 
pengembangan yang dianut oleh peneliti. Model dapat juga memberikan kerangka 
kerja untuk pengembangan teori dan penelitian.
9
  
Jenis model pengembangan perangkat pembelajaran terbagi menjadi empat 
yaitu pengembangan perangkat model Kemp, pengembangan pembelajaran model 
Dick & Carey, model pengembangan ADDIE, dan pengembangan perangkat 
pembelajaran model 4-D. 
1. Pengembangan Perangkat Model Kemp  
Pengembangan perangkat merupakan suatu lingkaran yang continue. Tiap-
tiap langkah pengembangan  berhubungan  langsung dengan aktivitas revisi. 




Langkah-langkah pengembangan pembelajaran model Kemp meliputi: 
a. Identifikasi masalah pembelajaran, tujuan dari tahapan ini adalah 
mengidentifikasi adanya kesenjangan antara tujuan menurut kurikulum yang 
berlaku dengan fakta yang terjadi di lapangan baik yang menyangkut model, 
pendekatan, metode, teknik maupun strategi yang digunakan guru untuk 
mencapai pembelajaran. Bahan kajian pokok bahasan atau materi yang akan 
dikembangkan selanjutnya disusun alternatif atau cara pembelajaran yang 
sesuai dalam upaya mencapai tujuan.  
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b. Analisis siswa dilakukan untuk mengetahui tingkah laku awal dan 
karakteristik siswa yang meliputi ciri, kemampuan, dan pengalaman baik 
individu maupun kelompok.  
c. Analisis tugas, analisis ini adalah kumpulan prosedur untuk menentukan isi 
suatu pengajaran  
d. Merumuskan indikator, analisis ini berfungsi sebagai alat untuk mendesain 
kegiatan pembelajaran, kerangka kerja dalam merencanakan cara 
mengevaluasi hasil belajar siswa, dan panduan siswa dalam belajar.  
e. Menyusun instrumen evaluasi, bertujuan untuk menilai hasil belajar, kriteria 
penilaian yang digunakan adalah penelitian acuan patokan. Hal ini 
dimaksudkan untuk mengukur ketuntasan pencapaian kompetensi dasar yang 
telah dirumuskan.  
f. Strategi pembelajaran, pada tahap ini dilakukan pemilihan strategi belajar 
mengajar yang sesuai dengan tujuan. Kegiatan ini meliputi pemilihan model, 
pendekatan, metode, pemilihan format yang dipandang mampu memberikan 
pengalaman yang berguna untuk mencapai tujuan pembelajaran.  
g. Pemilihan media atau sumber belajar, keberhasilan pembelajaran sangat 
bergantung pada penggunaan sumber pembelajaran atau media yang dipilih, 
dan disiapkan degan hati-hati, maka dapat memenuhi tujuan pembelajaran.  
h. Revisi perangkat pembelajaran, kegiatan revisi dimaksudkan untuk 
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2. Pengembangan Pembelajaran Model Dick & Carey  
Model pengembangan ini dikembangkan oleh Walter Dick & Low Carey. 
Menurut pendekatan ini terdapat beberapa komponen yang akan dilewati di dalam 
proses pengembangan dan perencanaan. Terdapat 10 tahapan proses yang 
dilakukan mulai dari awal pengembangan sampai pada produk sebagai hasil dari 
pengembangan dijelaskan sebagai berikut: 
a. Identifikasi Tujuan Pengajaran (Identify Instructional Goals). Tahap awal 
metode ini adalah menentukan apa yang diinginkan agar siswa dapat 
melakukannya ketika mereka telah menyelesaikan program pengajaran. 
Definisi tujuan pengajaran mungkin mengacu pada kurikulum tertentu atau 
mungkin juga berasal dari daftar tujuan sebagai hasil need assesment. Atau dari 
pengalaman praktek dengan kesulitan belajar siswa di dalam kelas.  
b. Melakukan  Analisis Instruksional (Conducting A Goal Analysis). Setelah 
mengidentifikasi tujuan pembelajaran, maka akan ditentukan apa tipe belajar 
yang dibutuhkan siswa. Tujuan yang dianalisis untuk mengidentifikasi 
keterampilan yang lebih khusus lagi yang harus dipelajari. Analisis ini akan 
menghasilkan carta atau diagram tentang keterampilan-keterampilan konsep 
tersebut.  
c. Mengidentifikasi Tingkah Laku Awal/ Karakteristik Siswa (Identity Entry 
Behaviours, Characteristic). Ketika melakukan analisis terhadap keterampilan-
keterampilan yang perlu dilatihkan atau tahapan prosedur yang perlu dilewati, 
juga harus dipertimbangkan keterampilan apa yang telah dimiliki siswa saat 





d. Merumuskan Tujuan Kinerja (Write Performance Objectives). Berdasarkan 
analisis instruksional dan pernyataan tentang tingkah laku awal siswa, 
selanjutnya akan dirumuskan pernyataan khusus tentang apa yang harus 
dilakukan siswa setelah menyelesaikan pembelajaran.  
e. Pengembangan Tes Acuan Patokan (Developing Criterion-Referenced Test 
Items). Pengembangan tes acuan patokan didasarkan pada tujuan yang telah 
dirumuskan, pengembangan butir asesmen untuk mengukur kemampuan siswa 
seperti yang diperkirakan dalam tujuan.  
f. Pengembangan Strategi Pengajaran (Develop and Select Instructional 
Materials). Tahap ini digunakan strategi pengajaran untuk menghasilkan 
pengajaran yang meliputi petunjuk untuk siswa, bahan pelajaran, tes dan 
panduan guru. 
g. Pengembangan atau Memilih Pengajaran (Develop and Select Instructional 
Materials). Tahap ini akan digunakan strategi pengajaran untuk menghasilkan 
pengajaran yang meliputi petunjuk untuk siswa, bahan pelajaran, tes dan 
panduan guru.  
h. Merancang dan Melaksanakan Evaluasi Formatif (Design and Conduct 
Formative Evaluation). Evaluasi dilakukan untuk mengumpulkan data yang 
akan digunakan untuk mengidentifikasi bagaimana meningkatkan pengajaran.   
i. Menulis Perangkat (Design and Conduct Summative Evaluation). Hasil-hasil 
pada tahap di atas dijadikan dasar untuk menulis perangkat yang dibutuhkan. 
Hasil perangkat selanjutnya divalidasi dan diujicobakan di 





j. Revisi Pengajaran (Instructional Revisions). Tahap ini mengulangi siklus 
pengembangan perangkat pengajaran. Data dari evaluasi sumatif yang telah 
dilakukan pada tahap sebelumnya diringkas dan dianalisis serta 




3. Model Pengembangan ADDIE  
Model ADDIE (Analysis Design-Develop-Implement-Evaluate) adalah 
salah satu model desain pembelajaran yang lebih bersifat generik. ADDIE 
dikembangkan oleh Reiser dan Molenda. Salah satu fungsinya ADDIE adalah 
menjadi pedoman dalam membangun perangkat dan infrastruktur program 
pelatihan yang efektif, dinamis dan mendukung kinerja pelatihan itu sendiri.
13
 
Model ADDIE menggunakan lima tahap pengembangan yaitu: 
a. Analysis 
Berkaitan dengan upaya melakukan needs assessment (analisis 
kebutuhan), mengidentifikasi masalah (kebutuhan), dan melakukan analisis tugas 
(task analysis). 
b. Design  
Pada tahap desain, kita melakukan dua hal. Pertama, kita harus 
merumuskan tujuan penelitian yang harus berfilosofi SMART (specific, 
measurable, applicable, realistic, and time bound). Selanjutnya, peneliti harus 
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menyusun tes atau uji, dimana tes tersebut harus didasarkan pada tujuan pelatihan 
yang telah dirumuskan di awal.  
c. Development 
Pengembangan adalah proses mewujudkan blue-print alias desain yang 
sudah ditetapkan di awal untuk menjadi kenyataan. Salah satu langkah penting 
dalam tahap pengembangan adalah uji coba sebelum diimplementasikan. Tahap 
uji coba ini memang merupakan bagian dari salah satu langkah ADDIE, yaitu 
evaluasi.  
d. Implementation 
Implementasi adalah langkah nyata untuk menerapkan sistem yang sedang 
atau sudah kita buat. Artinya, pada tahap ini semua yang telah dikembangkan 
dipasang (diinstal) atau diset sedemikian rupa sehingga idealnya harus sesuai 
dengan peran atau fungsinya agar dapat diimplementasikan.  
e. Evaluation 
Evaluasi adalah suatu proses untuk melihat apakah model yang sedang 
atau telah dibangun berhasil, dan sesuai dengan harapan awal atau tidak.  
4. Pengembangan Perangkat Pembelajaran Model 4-D  
Model pengembangan 4-D merupakan model pengembangan perangkat 
pembelajaran yang dikembangkan oleh Thiagarajan, Sammel. Model 
pengembangan 4-D terdiri atas 4 tahap utama yaitu: (1) Define (pembatasan), (2) 





(penyebaran). Atau diadaptasi menjadi model 4-P, yaitu pendefinisian, 
perancangan, pengembangan, dan penyebaran.
14
   
Secara garis besar ada empat tahapan dalam upaya pengembangan model 
4-D adalah sebagai berikut: 
a. Tahap Pendefinisian (Define) 
Tujuan tahap ini adalah menetapkan dan mendefinisikan syarat-syarat 
pembelajaran diawali dengan analisis tujuan dari batasan materi yang 
dikembangkan perangkatnya. Tahap ini meliputi 5 langkah pokok, yaitu: 
1. Analisis ujung depan 
2. Analisis siswa 
3. Analisis tugas 
4. Analisis konsep 
5. Perumusan tujuan pembelajaran.  
b. Tahap Perencanaan (Design) 
Tujuan tahap ini adalah menyiapkan prototipe perangkat pembelajaran. 
Tahap ini terdiri dari empat langkah yaitu, (a) penyusunan tes acuan patokan, 
merupakan langkah awal yang menghubungkan antara tahap define dan tahap 
design. Tes disusun berdasarkan hasil perumusan tujuan pembelajaran khusus 
(kompetensi dasar dalam kurikulum 2013). Tes ini merupakan suatu alat 
pengukur terjadinya perubahan tingkah laku pada diri siswa setelah kegiatan 
belajar mengajar, (b) pemilihan media yang sesuai tujuan, untuk menyampaikan 
materi pelajaran, (c) pemilihan format. Di dalam pemilihan format ini misalnya 
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dapat dilakukan dengan mengkaji format-format perangkat yang sudah ada dan 
yang dikembangkan di negara-negara yang lebih maju.  
 
c. Tahap Pengembangan (Develop) 
Tujuan tahap ini adalah untuk menghasilkan perangkat pembelajaran yang 
sudah direvisi berdasarkan masukan dari pakar. Tahap ini meliputi: (a) validasi 
perangkat oleh para pakar diikuti dengan revisi, (b) simulasi yaitu kegiatan 
mengoperasionalkan rencana pengajaran, dan (c) uji coba terbatas dengan siswa 
yang sesungguhnya. Hasil tahap (b) dan (c) digunakan sebagai dasar revisi. 
Langkah berikutnya adalah uji coba lebih lanjut dengan siswa yang sesuai dengan 
kelas sesungguhnya.  
d. Tahap penyebaran (Disseminate) 
Pada tahap ini merupakan tahap penggunaan perangkat yang telah 
dikembangkan pada skala yang lebih luas misalnya di kelas lain, di sekolah lain, 
oleh guru yang lain. Tujuan lain adalah untuk menguji efektivitas penggunaan 
perangkat di dalam KBM.  
Dari uraian tentang ketiga model pengembangan perangkat pembelajaran 
di atas pada dasarnya memiliki persamaan, namun dalam penelitian ini 




C. Media Pembelajaran 
1. Pengertian Media 
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Media dari bahasa latin yaitu medius diartikan antara atau perantara, yang 
intinya menghubungkan informasi antara sumber serta yang menerima informasi. 
Smaldino dkk dalam Muhammad Yaumi memandang bahwa media adalah alat 
untuk berkomunikasi. Media dapat dikatakan juga sebagai saluran informasi. 
Pengertian dari saluran komunikasi itu sendiri merupakan suatu alat untuk 
membawa pesan dari satu individu ke individu lainnya.
16
 Menurut Bovee dalam 
Rayandra Asyhar kata dari perantara atau pengantar ini digunakan karena media 
berfungsi untuk memberikan pesan kepada seseorang.
17
 
Media sebagai alat bantu dalam proses belajar mengajar yaitu suatu 
kenyataan yang sudah tidak dapat dipungkiri lagi. Karena gurulah yang 
menghendakinya untuk membantu tugas guru dalam menyampaikan pesan-pesan 
dari bahan pelajaran yang diberikan oleh guru kepada anak didik. Guru menyadari 
bahwa tanpa penggunaan media, maka bahan pelajaran akan sukar untuk dicerna 
dan dipahami oleh setiap peserta didik terutama materi-materi pelajaran yang 
rumit.
18
 Keberhasilan suatu proses belajar mengajar ditentukan oleh keaktifan 
seorang guru dalam mengelola kelas. guru harus memiliki kinerja, kompetensi dan 
kreativitas agar mampu menyampaikan pelajaran dengan baik.
19
 Teknologi zaman 
sekarang semakin meningkat sehingga mengharuskan guru untuk kreatif serta 
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inovatif dalam proses pembelajaran misalnya dapat meningkatkan pengadaan 
media pada saat proses belajar.
20
 
 The Association for Educational Communication and Technology (AECT) 
memberi batasan tentang media sebagai segala bentuk dan saluran yang 
digunakan untuk menyampaikan pesan atau informasi. Ciri-ciri umum batasan 
tentang media dikemukakan sebagai berikut: 
1) Media memiliki pengertian fisik yang umum dikenal sebagai hardware 
2) Penekanan media terdapat pada visual dan audio. 
3) Media memiliki pengertian sebagai alat bantu pada proses belajar. 
4) Media digunakan sebagai sarana komunikasi dan interaksi antara guru 
dengan peserta didik. 
5) Media digunakan secara massal.21 
Menurut uraian di atas adapun kesimpulan peneliti bahwa media adalah 
dapat digunakan sebagai alat bantu dalam proses belajar mengajar, agar 
memudahkan guru dalam menyampaikan suatu pesan materi pembelajaran serta 
mampu meningkatkan motivasi peserta didik untuk mengikuti pelajaran di dalam 
kelas. 
2. Fungsi Media 
Beberapa fungsi dari media pembelajaran visual menurut Levie & Lentz 
dalam Jalinus Nizwardi diantaranya: 
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a. Fungsi atensi, penggunaan media visual dapat mengarahkan peserta didik 
berkonsentrasi pada materi yang diberikan. 
b. Fungsi afektif, kenyamanan peserta didik untuk menghadapi proses 
pembelajaran terlihat pada saat membaca teks bergambar. Gambar dapat 
membantu siswa mengeluarkan emosi serta sikap pada proses belajar. 
c. Fungsi kognitif, media visual dapat mempercepat pemahaman mengenai 
informasi yang diberikan pada gambar sehingga peserta didik akan lebih 
cepat mengetahui isi dari setiap pelajaran yang diberikan.
22
 
d. Fungsi kompensatoris, Memberi ujian kepada peserta didik yang kemampuan 
mengingatnya masih lemah berupa.
23
  
3. Manfaat Media 
Media berguna dalam memberikan pesan, sehingga mampu memberikan 
perhatian kepada siswa, kemudian minatnya, pemikiran serta perasaannya pada 
suatu pembelajaran dalam mencapai tujuan-tujuan.
24
 Kajian tentang manfaat 
media dalam pembelajaran menjadi sangat penting. Manfaat media dalam belajar 




1) Manfaat Media Bagi Guru 
a) Penyampaian aspek, memudahkan guru untuk menyampaikan materi-materi 
pembelajaran. 
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b) Konsep, Materi yang bersifat abstrak kemudian jadi konkret. 
c) Waktu, Lebih efektif dan efisien, mengulang materi pelajaran hanya 
seperlunya saja. 
d) Minat, Guru terdorong untuk mengajar . 
e) Situasi belajar, Interaktif 
f) Hasil belajar, Kualitas hasil mengajar lebih baik. 
2) Manfaat Media Pembelajaran Bagi Peserta Didik  
a) Penyampaian aspek, memudahkan peserta didik dalam memahami materi 
pembelajaran. 
b) Konsep, konsep materi mudah dipahami konkret medianya, konkrit     
pemahamannya 
c) Waktu, dalam penggunaan waktu akan lebih banyak sehingga materi yang 
dipelajari akan lebih jelas serta relevan. 
d) Minat, peserta didik menjadi lebih meningkat. 
e) Situasi belajar, akan menjadi lebih aktif. 
f) Hasil belajar, mendalam dan utuh.26 
4. Macam-Macam Media 
Adapun macam-macam dari media pembelajaran antara lain: 
a. Media Grafis 
Media grafis adalah media visual yang menyajikan fakta, ide atau gagasan 
melalui penyajian kata-kata, kalimat, angka-angka, serta simbol/gambar. Media 
                                                             
26





grafis biasanya digunakan untuk menarik perhatian, memperjelas sajian/ide.
27
 
Contoh yang termasuk media grafis yaitu: 
a) Grafik, yaitu penyajian data berangka melalui perpaduan antara angka, garis, 
dan simbol. 
b) Bagan, yaitu perpaduan sajian kata-kata, garis, dan simbol yang merupakan 
ringkasan suatu proses. 
c) Poster, yaitu sajian kombinasi visual yang jelas dan menarik dengan maksud 
untuk menarik perhatian orang yang lewat. 
d) Flashcard, yaitu kartu kecil yang di dalamnya terdapat gambar atau berupa 
teks. 
b. Media Bahan Cetak 
Media bahan cetak adalah media visual yang pembuatannya melalui 
proses pencetakan/print. Media bahan cetak menyajikan pesannya melalui huruf 
dan gambar-gambar yang diilustrasikan untuk lebih memperjelas pesan atau 
informasi yang disajikan. Jenis media bahan cetak antara lain: 
a) Buku teks, buku tentang suatu bidang studi atau ilmu tertentu yang disusun 
untuk memudahkan para guru dan siswa dalam mencapai tujuan 
pembelajaran. 
b) Modul, suatu paket program yang disusun dalam bentuk satuan tertentu dan 
didesain sedemikian rupa guna kepentingan belajar siswa. 
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c. Media Audio  
Media audio adalah media yang penyampaian pesannya hanya dapat 
diterima oleh indera pendengaran. Pesan atau informasi yang akan disampaikan 
dituangkan ke dalam lambing-lambang berupa kata-kata, dan music. Jenis media 
audio antara lain: 
a) Media radio, media audio yang penyampaian pesannya dilakukan melalui 
pancaran gelombang elektromagnetik dari suatu pemancar. 
b) Media alat perekam pita magnetic atau kaset, yaitu media yang menyajikan 
pesannya melalui proses perekaman kaset audio. 
5. Kegunaan Media dalam Proses Belajar 
Penggunaan media pada suatu pembelajaran adalah suatu solusi dari 
banyaknya masalah terhadap minat serta ketertarikan peserta didik dalam 
mengikuti proses pembelajaran. Cara menggunakan media yang baik akan 
membuat perhatian peserta didik meningkat, dengan adanya media tersebut topik 
yang akan dipelajari akan lebih menarik perhatian peserta didik, kemudian peserta 
didik lebih berkonsentrasi serta prestasi belajar peserta didik pun meningkat. Oleh 
sebab itu, media dapat dikatakan alat untuk membantu proses belajar, media yang 
digunakan mampu membantu peserta didik memahami materi yang telah 
diberikan oleh guru.
28
 Secara umum kegunaan dari media mencakup: 
1) Pesan yang disampaikan harus jelas. 
2) Membatasi daya indra peserta didik. 
3) Memberikan gairah dalam belajar, serta dapat berinteraksi secara langsung 
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4)  Memberi kesempatan peserta didik untuk mengenali bakat serta 
kemampuan peserta didik masing-masing. 
5) Memberikan rangsangan kepada peserta didik kemudian menyamakan 
pengalaman serta menimbulkan pendapat.
29
 
D. Media Flashcard 
1. Pengertian Media flashcard 
Flash (kilasan) dan card (kartu), jadi Flashcard adalah salah satu media 
berbentuk kartu gambar terdiri dari 2 sisi sisi yaitu sisi depan serta sisi belakang, 
pada sisi depan isinya terdiri dari gambar serta pada sisi belakang isinya 
penjelasan atau keterangan dari gambar. Gambar- pada kartu dapat berupa foto 
dan lukisan tangan.
30
 Menurut Ardiyanti menerangkan bahwa flashcard 




Penggunaan media flashcard prinsipnya mudah diterima melalui 
pancaindra, sehingga mampu meningkatkan perkembangan bahasa. Media 
membantu penyajian pesan dalam bentuk tulisan sehingga anak akan mudah 
mengingat materi sesuai kerucut. Kegiatan pembelajaran dengan media flashcard 
ini menunjukkan kesan peralatan visual dan mereka akan membuktikan imajinasi 
yang dilihat pada flashcard itu dan masuk ke dalam memori mereka. Menurut 
Dian Farida dkk menyatakan flashcard adalah kartu yang berisi kata dan atau 
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gambar yang dicetak dan di gambar. Mereka harus terlihat jelas oleh setiap siswa 
di kelas. Ia mengatakan bahwa kartu flash dapat digunakan untuk menggabungkan 
kosa kata, struktur latihan, dan perintah kata, atau berbagai permainan.
32
 
Menurut uraian di atas adapun kesimpulan peneliti bahwa media flashcard 
adalah media yang berbentuk seperti kartu bergambar yang mempunyai dua sisi 
yaitu sisi belakang dan sisi depan pada sisi depan dapat berupa gambar serta sisi 
belakang dapat berupa keterangan gambar, media ini dapat meningkatkan 
perkembangan bahasa misalnya bahasa latin. 
2. Cara Pembuatan 
Cara pembuatan media flashcard antara lain yaitu: 
a. Menyiapkan kertas tebal seperti yang terbuat dari kardus. Fungsinya agar 
gambar dapat tertempel pada kertas. 
b. Kertas yang sudah ada kemudian diberi tanda menggunakan pensil atau 
spidol kemudian menentukan ukuran yang diinginkan. 
c. Memotong-motong kertas yang telah disiapkan tadi kemudian menggunting 
kertas tersebut sesuai dengan ukuran yang telah ditetapkan setelah itu 
membuat kartu bergambar sesuai dengan materi kemudian dilem lalu 
ditempel. 
d. Jika menggunakan gambar sendiri, maka tambahkan kertas lagi dengan 
menggunakan kertas halus lalu gambarlah contohnya seperti kertas hvs. 
e. Gambarlah dengan menggunakan alat seperti pensil, spidol, pewarna, cat air  
dan lain-lain atau bisa juga dengan membuat desain sendiri di laptop atau 
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komputer. Desainlah sesuai dengan ukuran yang telah ditetapkan kemudian 
tempelkanlah pada alas yang sudah ada. 
f. Jika punya gambar dari foto atau majalah maka gunting lah lalu kemudian 
tempelkan pada alas dengan menggunakan lem. 
g. Bagian terakhirnya adalah menulis di bagian belakang kartu sesuai objek di 
halaman depan. Bahasa dapat berupa bahasa indonesia serta bahasa latin.
33
 
3. Manfaat Media Flashcard 
Manfaat dari penggunaan media flashcard yaitu dapat membangkitkan 
motivasi siswa untuk belajar karena pada media flashcard siswa dapat belajar 
sekaligus bermain sehingga siswa akan merasa senang. Pada proses pembelajaran 
berlangsung siswa dapat cenderung lebih aktif contohnya untuk mendiskusikan 
jawaban yang benar kepada teman kelompoknya. Pada metode belajar flashcard 
berdasarkan pada fakta bahwa siswa dapat belajar melalui permainan.  Jika dalam 
belajar dapat menyenangkan maka siswa akan menikmatinya dan kemudian siswa 




Media flashcard juga bermanfaat dalam belajar secara aktif dan menuntun 
siswa untuk berpikir kritis melalui pengalaman-pengalaman yang telah mereka 
dapatkan pada saat belajar. Pada media flashcard terdapat gambar, melalui 
gambar tersebut siswa dapat melihat materi secara jelas. Selain itu pada gambar 
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tersebut akan membuat pemahaman siswa akan lebih luas, dan pembelajaran pun 
akan lebih bermakna bagi siswa.
35
 Manfaat menerapkan flashcard adalah 
meningkatkan kemampuan mengingat, fokus, menambah kosa kata, merangsang 
otak anak, dan melatih keterampilan mendengarkan, berbicara, dan menulis dalam 
satu waktu. Untuk pembelajaran Bahasa, flashcard bisa dipadukan dengan 




Adapun manfaat dari penggunaan media flashcard menurut Melisa Dian dkk 
sebagai berikut: 
a. Mampu mengasah kemampuan bersosialisasi, pada permainan flashcard 
dapat dilakukan secara bersama-sama sehingga mampu mengasah 
kemampuan bersosialisasi siswa. 
b. Menjalin kedekatan antar siswa, permainan kartu yang dilakukan bersama 
guru dan siswa dapat membuat lebih akrab. 
c. Menambah wawasan, sambil bermain flashcard pengetahuan siswa dapat 




4. Kelebihan Media Flashcard 
Adapun kelebihan-kelebihan dari media flashcard sebagai berikut: 
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a. Mudah dibawa kemana-mana, media flashcard ini berukuran tidak besar dan 
ringan sehingga dapat dibawa kemana saja. 
b. Praktis, dikatakan praktis karena dalam pembuatan dan penggunaannya 
sehingga peserta didik dapat belajar dengan baik. 
c. Mudah diingat, karena kartu ini mempunyai gambar dan juga dapat menarik 
perhatian peserta didik, media ini mempunyai angka maupun huruf yang 
simple sehingga mampu merangsang otak untuk selalu mengingatnya.
38
 
d. Menyenangkan, karena media ini dapat digunakan dalam bentuk permainan. 
5. Kekurangan Media Flashcard 
Adapun kekurangan-kekurangan dari penggunaan media flashcard sebagai 
berikut: 
a. Membutuhkan waktu yang lama dalam penerapannya, pada saat menerapkan 
flashcard membutuhkan waktu yang lama karena setiap kartu flashcard harus 
dijelaskan satu persatu kartu tersebut. 
b. Proses pembuatan flashcard membutuhkan waktu yang lama, komponen 
yang terdapat pada flashcard adalah gambar dan tulisan yang dimana gambar 
tersebut harus dicari terlebih dahulu pemilihan gambar pun juga harus 
selektif agar gambar yang ditampilkan sesuai dengan karakter usia siswa. 
Gambar yang dipilih juga merupakan gambar yang umum dan mudah 
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6. Langkah-langkah Penggunaan Media Flashcard  
Adapun langkah-langkah penggunaan media flashcard sebagai berikut: 
a. Kartu-kartu yang sudah disusun dipegang setinggi dada dan menghadap 
siswa. 
b. Siswa mencabut satu persatu kartu tersebut setelah guru selesai menerangkan. 
c. Siswa mencabut kartu-kartu yang telah diterangkan oleh guru yang pertama 
mencabut kartu adalah siswa yang duduk dekat guru. Meminta siswa itu 
mengamati kartu tersebut, lalu meneruskan kepada siswa yang lain hingga 
semua siswa kebagian. 
d. Jika sajian menggunakan jenis atau cara permainan, letakkan kartu-kartu 
tersebut dalam sebuah kotak secara acak dan tidak perlu disusun. Kemudian 





E. Pokok Bahasan Sistem Ekskresi Pada Manusia 
1. Pengertian Sistem Ekskresi Pada Manusia  
Sistem ekskresi atau yang juga dikenal dengan sistem pengeluaran 
merupakan sekumpulan organ yang berperan dalam proses pengeluaran zat sisa 
metabolisme yang tidak lagi dibutuhkan didalam tubuh karena sifatnya sebagai 
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2. Alat-alat Ekskresi Pada Manusia  
a. Kulit  
Kulit adalah organ pelindung yang menutupi seluruh permukaan tubuh. 
Kulit merupakan lapisan sangat tipis yang ketebalannya hanya beberapa 
milimeter. Organ ini terdiri atas tiga lapisan, yaitu kulit ari (epidermis), kulit 
jangat (dermis) dan jaringan bawah kulit (subkutan). Kulit sebagai organ ekskresi 
yang berfungsi mengekskresikan keringat karena memiliki kelenjar keringat pada 
lapisan kulit jangat. Selain itu juga mengekskresikan minyak yang dikeluarkan 
bersama keringat. Keringat mengandung air, larutan garam, dan urea. Cairan 
tersebut dikeluarkan sebagai keringat melalui saluran kelenjar keringat dan 
akhirnya dikeluarkan melalui pori-pori kulit. Pengeluaran keringat dipengaruhi 





Ginjal merupakan alat pengeluaran sisa metabolisme dalam bentuk air seni 
(urine). Ginjal tersusun atas kulit ginjal (korteks), sumsum ginjal (medula) dan 
rongga ginjal (pelvis). Pada kulit ginjal terdapat nefron yang berfungsi sebagai 
alat penyaring darah sehingga menjadi urine. Di Dalam nefron terjadi proses 
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pembentukan urine yang dimulai dari tahap filtrasi yang berlangsung di 
glomerulus menghasilkan urine primer, kemudian tahap reabsorpsi yang 
berlangsung di tubulus proksimal menghasilkan urine sekunder dan tahap yang 
terakhir yaitu augmentasi yang berlangsung di tubulus distal menghasilkan urine 
sesungguhnya.
43
 Urine sesungguhnya mengandung 95% air dan 5% zat terlarut 
seperti urea, asam urat, amonia, NaCl, zat warna empedu dan obat-obatan.
44
  
Urine sesungguhnya yang telah dibentuk di ginjal melalui proses yang 
panjang kemudian akan dikeluarkan melalui uretra. Apabila urine telah dibentuk 
di ginjal, urine kemudian menuju ke kandung kemih (bladder) melalui saluran 
yang panjang dinamakan uréter. Pada bladder terdapat sebuah katup yang 
berfungsi membuka dan menutup saluran menuju uretra. Bladder sifatnya elastis 
sehingga mampu menampung urine sebanyak 200 cc. Apabila bladder telah 
penuh, dengan urine dan telah menekan bagian katup maka muncul rasa ingin 
miksi atau buang air kecil dan timbul perintah dari otak untuk melakukan miksi.
45
 
Proses pengeluaran urine diatur oleh sistem saraf pusat sehingga pengeluaran 
urine merupakan gerak sadar.  
c. Hati 
Hati merupakan kelenjar terbesar dalam tubuh. Selain sebagai organ 
tambahan dalam sistem pencernaan, hati juga berperan dalam sistem pengeluaran 
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(ekskresi). Zat yang dihasilkan atau yang diekskresikan adalah zat warna empedu 
yang disebut bilirubin dan biliverdin yang memberi warna pada urine dan feses.  
d. Paru-paru 
Selain sebagai alat pernapasan, paru-paru juga berfungsi sebagai alat pengeluaran. 
Zat yang diekskresikan oleh paru-paru adalah gas karbondioksida dan uap air 
yang dihasilkan dari proses pernapasan.  
3. Penyakit pada Sistem Ekskresi dan Upaya Penanggulangannya  
Kelainan dan penyakit pada sistem ekskresi manusia antara lain anuria, 
glukosuria, albuminuria, hematuria, bilirubinaria, batu ginjal, nefritis dan gagal 
ginjal. Untuk penanggulangan serta pengobatan dari penyakit-penyakit tersebut 
yaitu disesuaikan dengan jenis penyakitnya seperti dengan penyakit pada 
umumnya yang pengobatan sesuai dengan jenis penyakitnya. Tetapi untuk 
pencegahan penyakit-penyakit tersebut yaitu dapat dilakukan dengan menjaga 
pola hidup sehat seperti rajin berolahraga dan tidak berlebihan, makan-makanan 
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A. Jenis Penelitian  
Penelitian ini adalah penelitian pengembangan (Research and 
Development) yaitu suatu jenis penelitian yang digunakan untuk menghasilkan 
suatu produk.
1
 Jenis penelitian ini digunakan untuk mengembangkan media 
belajar flashcard. 
B. Lokasi dan Subjek Penelitian 
Tahap uji coba penelitian ini dilakukan di MTs Guppi Samata dan subjek 
penelitiannya adalah siswa kelas VIII sebanyak 7 orang. 
C. Model Pengembangan 
Pada penelitian ini digunakan model pengembangan 4-D yang terdiri atas 
4 tahapan utama. Model ini digunakan karena mudah dalam penelitian dan waktu 
yang digunakan pada penelitian tidak lama.
2
 
Tahap-tahap pengembangan perangkat pembelajaran tersebut dapat 
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1. Tahap Pendefinisian (Define) 
Tujuanya adalah menetapkan dan menentukan syarat-syarat pembelajaran 
yang meliputi tujuan pembelajaran dan pembatasan materi pembelajaran materi 
sistem ekskresi. Adapun langkah-langkahnya sebagai berikut:
3
 
a.  Analisis awal-akhir 
    Analisis awal akhir digunakan untuk mengidentifikasi masalah mendasar 
yang dihadapi tenaga pendidik biologi dalam meningkatkan hasil belajar siswa 
materi sistem ekskresi, kemudian mencari alternatif pemecahan yang lebih baik 
dan efisien. Analisis awal dilakukan untuk mencari alternatif pemecahan masalah 
tersebut dilakukan dengan memilih perangkat media pembelajaran berupa flash 
card yang relevan serta mengkaji kesesuaian bahan-bahan/sumber-sumber belajar 
yang ada dengan perangkat media pembelajaran. 
b. Analisis peserta didik 
Analisis peserta didik merupakan telaah tentang karakteristik peserta didik 
kelas VIII MTs Guppi Samata, memperhatikan kemampuan, pengalaman peserta 
didik baik individu maupun kelompok. Tujuan dari analisis ini adalah untuk 
menelaah karakteristik peserta didik yang meliputi latar belakang pengetahuan 
peserta didik, bahasa yang digunakan dan perkembangan kognitif peserta didik. 
Hasil telah tersebut digunakan sebagai bahan pertimbangan untuk 
mengembangkan media flashcard. 
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c. Analisis Materi 
Analisis materi bertujuan untuk mengidentifikasikan bagian-bagian utama 
pada materi sistem ekskresi yang akan dipelajari. Kegiatan pada tahap ini adalah 
melakukan telaah terhadap materi berdasarkan kurikulum yang sedang digunakan.  
Analisis materi ini menjadi dasar merumuskan indikator dan tujuan 
pembelajaran dari materi sistem ekskresi  yang akan diajarkan. 
d. Analisis tugas 
Analisis tugas adalah kumpulan prosedur untuk menentukan isi dalam 
satuan pembelajaran berdasarkan kajian kurikulum yang berlaku ketika 
perancangan perangkat media akan dilakukan. Analisis tugas dilakukan untuk 
merinci isi materi ajar dalam bentuk garis besar yang mencakup; (1) analisis 
struktur isi, (2) analisis prosedural, dan (3) analisis proses informasi yang akan 
digunakan dalam pengembangan media flashcard. 
e. Tujuan pembelajaran 
Perumusan tujuan pembelajaran dilakukan untuk mengkonversi tujuan 
analisis materi dan analisis tugas menjadi kompetensi dasar yang dinyatakan 
dengan tingkah laku. Penyusunan tujuan pembelajaran atau indikator pencapaian 
hasil belajar didasarkan pada kompetensi dasar dan indikator yang tercantum 
dalam Kurikulum 2013 (K13).
4
 
2. Tahap Perancangan (Design) 
Tahap ini memiliki tujuan untuk menyediakan perangkat pembelajaran 
yang akan digunakan. Tahap perancangan meliputi: 
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a. Memilih topik bahan pembelajaran yang sesuai 
Melakukan peninjauan ulang dan memilih beberapa sub topik pada materi 
pembelajaran, kemudian melakukan analisis dari beberapa materi yang akan 
dimasukkan yakni materi yang ada hubungannya dengan IPA terpadu kelas VIII. 
Pada tahap ini juga penting untuk berkonsultasi kepada guru yang menangani 
mata pelajaran terkait dengan materi sebagai bahan untuk media pembelajaran. 
b. Menetapkan kriteria 
Langkah selanjutnya adalah menetapkan kriteria serta penetapan materi 
dari media pembelajaran yang akan ditampilkan. Kemudian kriteria yang terpilih 
berisikan konten informasi-informasi yang relevan dengan pengalaman belajar 
dari peserta didik. 
c. Desain Awal 
Desain awal merupakan rancangan media pembelajaran yang dibuat untuk 
dihadapkan dan diberikan masukan oleh dosen pembimbing. Pada tahap ini 
langkah yang dilakukan adalah melakukan desain terhadap media pembelajaran 
flashcard berdasarkan format dan teknik yang telah ditentukan. 
3. Tahap Pengembangan (development) 
Tahap pengembangan merupakan tahap yang bertujuan untuk 
menghasilkan media pembelajaran yang ingin digunakan, dalam hal ini media 
tersebut dalam bentuk flashcard. Tahap pengembangan terdiri atas beberapa 
tahapan yaitu: 1) validasi perangkat oleh para ahli diikuti dengan perbaikan, 2) 
simulasi yaitu mengoperasionalkan rencana pembelajaran, dan 3) uji coba terbatas 





Langkah berikutnya yaitu uji coba lebih lanjut dengan jumlah siswa sesuai dengan 
jumlah siswa sesungguhnya. 
4. Tahap Pendesiminasian (dessiminate)  
Tahap ini adalah tahap penggunaan perangkat yang telah dikembangkan 
pada skala yang lebih luas misalnya di sekolah lain, kelas lain, dan oleh pendidik 
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D. Instrumen Penelitian  
Kegiatan perolehan atau pengumpulan data yang dilakukan untuk 
mencapai tujuan penelitian menggunakan instrumen penelitian. Jenis instrumen 
yang diperlukan untuk mengukur kualitas media flashcard sebagai media 
pembelajaran yang dikembangkan adalah angket dan tes hasil belajar. Sebelum 
digunakan, instrument tersebut harus divalidasi terlebih dahulu oleh validator ahli 
untuk memastikan instrument tersebut tepat untuk digunakan. 
1. Angket  
Angket atau kuesioner adalah sejumlah pertanyaan tertulis yang digunakan 
untuk memperoleh informasi dari responden dalam arti laporan tentang 
pribadinya atau hal-hal yang diketahuinya.
6 
Angket merupakan suatu daftar 
pertanyaan tentang topik tertentu yang diberikan kepada subjek, baik secara 
individual atau kelompok untuk mendapatkan informasi tertentu. Angket yang 
digunakan adalah angket yang berisi respon guru dan siswa setelah media 
flashcard digunakan di kelas. Angket ini digunakan untuk mengukur tingkat 
kepraktisan media. 
2. Tes Hasil Belajar 
Tes adalah cara (yang dapat dipergunakan) atau prosedur (yang perlu 
ditempuh) dalam rangka pengukuran dan penilaian di bidang pendidikan, yang 
berbentuk pemberian tugas atau serangkaian tugas baik berupa pertanyaan-
pertanyaan (yang harus dijawab), atau perintah-perintah (yang harus dikerjakan) 
oleh testee, sehingga (atas dasar data yang diperoleh dari hasil pengukuran 





nilai mana dapat dibandingkan dengan nilai-nilai yang dicapai oleh testee lainnya, 
atau dibandingkan dengan nilai standar tertentu.  Tes hasil belajar yang diberikan 
berupa soal tes pilihan ganda sebanyak 20 butir soal.  
Instrumen ini berisi butir-butir tes untuk mengetahui tingkat keefektifan 
Flashcard yang diteliti. Tes hasil belajar digunakan untuk mengetahui hasil 
belajar siswa terhadap materi yang telah diajarkan. 
E. Teknik Pengumpulan Data 
Teknik pengumpulan data dilakukan untuk memperoleh data kualitas 
media pembelajaran yang dijabarkan sebagai berikut: 
a. Data Uji Mengembangkan Media 
Data uji mengembangkan media diperoleh dari model penelitian yang 
digunakan, yaitu model 4-D yang terdiri atas 4 tahapan. Keempat tahapan tersebut 
adalah tahap pendefinisian (define), tahap perancangan (design), tahap 
pengembangan (develop), dan tahap penyebaran (disseminate).   
b. Data Uji Kevalidan 
Lembar validasi merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan untuk 
mengetahui tingkat kevalidan dari produk yang dikembangkan. Lembar validasi 
ini dibagi atas dua macam yakni lembar validasi ahli materi dan lembar validasi 
ahli desain. Informasi yang terdapat pada instrumen ini kemudian dijadikan 
masukan untuk merevisi produk yang dikembangkan sehingga menghasilkan 








c. Data Uji Kepraktisan 
Data uji kepraktisan diperoleh dari instrumen penelitian berupa angket respon 
guru mata pelajaran. Data uji kepraktisan diperlukan untuk mengetahui apakah 
produk hasil penelitian dapat digunakan dalam kegiatan pembelajaran di kelas. 
d. Data Uji Keefektifan 
Data uji keefektifan diperoleh dari instrumen penelitian berupa butir-butir tes. 
Data uji keefektifan digunakan untuk mengetahui apakah produk yang dihasilkan 
dapat memberikan hasil sesuai yang diharapkan. 
F. Teknik Analisis Data 




Analisis data dilakukan untuk menjelaskan atau menunjukkan pencapaian 
terhadap produk yang dikembangkan yaitu media pembelajaran flashcard. 
Kegiatan yang dilakukan dalam proses analisis data kevalidan adalah sebagai 
berikut: 
a. Analisis Data Kevalidan 




1) Melakukan rekapitulasi hasil penilaian ahli dan praktisi ke dalam tabel 
yang m eliputi: aspek ( ), kriteria dan hasil penilaian validator (    ). 
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2) mencari rata-rata hasil penilaian ahli dan praktisi untuk setiap kriteria dengan 
rumus:     
= 






  = rata-rata kriteria ke-i 
     = skor hasil penilaian terhadap kriteria ke-i oleh penilai ke-j 
n     = banyaknya penilai 
3) Mencari rata-rata tiap aspek dengan rumus: 
= 






 = rata-rata aspek ke-i 
     = rata-rata untuk aspek ke i  
  n     = banyaknya kriteria dalam aspek ke i. 
4) Mencari rata-rata total ( ) dengan rumus: 
= 






  = rata-rata total 
        = rata-rata aspek ke-i 
 n    = banyaknya aspek  
5) Menentukan kategori validitas setiap setiap kriteria atau aspek atau 











aspek ( ) atau rata-rata total dengan kategori validitas yang 
ditetapkan. 
6) Kategori validitas setiap kriteria, setiap aspek atau keseluruhan aspek 
ditetapkan sebagai berikut 




3,5 ≤ M ≤ 4 Sangat valid 
2,5 ≤ M≤ 3,5 Valid 
1,5≤ M≤ 2,5 Cukup valid 
M ≤ 1,5 Tidak  valid 
 
Keterangan: 
M =  untuk mencari validitas setiap kriteria, 
M = untuk mencari validitas setiap aspek, 
M =  untuk mencari validitas keseluruhan aspek. 
Kriteria yang digunakan untuk memutuskan bahwa media memiliki derajat validitas yang memadai adalah 
mencapai nilai rata-rata 1,5 ≤ M ≤ 2,5 pada kriteria cukup valid.  
Jika tidak demikian, maka perlu dilakukan revisi berdasarkan saran dari 
para validator atau dengan melihat kembali aspek-aspek yang nilainya kurang. 
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Selanjutnya dilakukan validasi ulang lalu dianalisis kembali. Demikian seterusnya 
sampai memenuhi nilai M minimal berada dalam kategori cukup valid.
10
 
b. Analisis Data Kepraktisan 
Kepraktisan media diukur berdasarkan hasil penilaian guru dan siswa 
melalui angket respon guru dan respon siswa. Berdasarkan hasil penilaian 
tersebut, kemudian ditentukan nilai rata-rata yang diberikan selanjutnya nilai rata-
rata dirujuk pada interval penentuan tingkat kepraktisan media sebagai berikut:
11
 
Aspek (Ai) dan nilai total (Vij) untuk masing-masing validator.  
1) Mencari rata-rata total (Xi) dengan rumus: 
Xi = 
∑





Ai = rata-rata aspek 
 n  = banyaknya aspek 
2) Menentukan kategori kepraktisan setiap kriteria (Ki) atau rata aspek (Ai) 
atau rata total (Xi) dengan kategori kepraktisan yang telah ditetapkan.  




3,5 ≤  Xi ≤ 4 Sangat Praktis 
2,5 ≤  Xi ≤ 3,5 Praktis 
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2,5 ≤  Xi ≤ 2,5 Cukup Praktis 
2,5 ≤  Xi ≤ 1 Tidak Praktis 
 
Keterangan: Xi = Nilai Rata-rata Responden 
Kriteria yang digunakan untuk memutuskan bahwa media memiliki derajat 
kepraktisan yang memadai adalah mencapai nilai rata-rata 2,5   Xi   2,5 pada 
kriteria cukup positif. 
Jika tidak demikian, maka perlu dilakukan revisi berdasarkan saran dari 
para validator atau dengan melihat kembali aspek-aspek yang nilainya kurang. 
Selanjutnya dilakukan validasi ulang lalu dianalisis kembali. Demikian seterusnya 
sampai memenuhi nilai X minimal berada dalam kategori cukup positif.
13
 
c. Analisis Data Keefektifan 
Keefektifan media pembelajaran yang dikembangkan dianalisis melalui 
data pengukuran hasil belajar siswa. Siswa dikatakan berhasil (tuntas) apabila 
memperoleh nilai lebih besar atau sama dengan nilai KKM (nilai ≥ KKM). 




d. Penentuan hasil belajar siswa berdasarkan skor yang diperoleh dihitung 
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N = Nilai yang diperoleh siswa 
W= Jumlah soal yang benar 
n = Banyaknya item soal 
a. Menghitung rata-rata 
  
∑         
∑       
 
Keterangan:  
x = Rata-rata 
fi = Frekuensi ke-i 
xi = Titik tengah 




     
Keterangan: 
P  = Angka persentase 
f   = Frekuensi yang dicari persentasenya 
N = Banyak sampel/responden 
e. Mengkategorisasikan tingkat kemampuan siswa. 
Tabel 3.3 Kategori Tingkat Keefektifan.
15
 
Persentase Ketuntasan Klasifikasi 
> 80 Sangat Efektif 
> 60 – 80 Efektif 
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> 40 – 60 Cukup Efektif 
> 20 – 40 Kurang Efektif 
20 ≤ Sangat Kurang Efektif 
 
Suatu media dikatakan efektif jika persentase ketuntasan mencapai 
minimal nilai > 60 – 80 pada kategori efektif. Standar ketuntasan komponen 
kecakapan akademik di atas bersifat tentatif, dalam arti sekolah dapat menentukan 






HASIL DAN PEMBAHASAN PENELITIAN 
 
A. Hasil Penelitian 
Berdasarkan tujuan dari penelitian ini yaitu untuk mengembangkan media 
pembelajaran flashcard telah dilakukan validasi oleh dua orang validator. Analisis 
data yang dilakukan sesuai dengan langkah-langkah yang ada pada bab III agar 
didapatkan produk yang valid, praktis, dan efektif. Adapun hasil analisis data dan 
deskripsi dari pengembangan yang dilakukan diuraikan sebagai berikut: 
Pengembangan media flashcard merujuk pada model 4-D yang terdiri atas 
4 tahapan yaitu tahap pendefinisian (define), tahap perancangan (design), tahap 
pengembangan (develop), dan tahap penyebaran (disseminate). Adapun langkah-
langkah yang dilakukan pada proses Pengambangan diuraikan sebagai berikut: 
1. Pengembangan Flashcard 
a. Tahap Pendefinisian (Define) 
Tahapan ini merupakan tahap pertama yang dilakukan oleh peneliti dalam 
proses pengembangan Media Pembelajaran Flashcard. Adapun tujuan dari 
tahapan ini yaitu untuk mendapatkan serta mendefinisikan syarat-syarat 
pembelajaran, yang diawali dengan menganalisis tujuan pembelajaran pada media 
yang akan dikembangkan.  
1) Analisis Awal  
Permasalahan utama yang dihadapi oleh peserta didik di kelas VIII MTs 





berlangsungnya proses pembelajaran. Selain itu, juga terletak pada pencapaian 
ketuntasan peserta didik. Sebelumnya terdapat 30% peserta didik yang tidak 
mencapai standar KKM, sementara untuk mencapai keberhasilan ketuntasan 
pembelajaran setidaknya terdapat 80% peserta didik mencapai standar KKM. 
2) Analisis Peserta Didik 
Adapun karakteristik peserta didik yang diperhatikan dalam proses 
pembelajaran diantaranya kemampuan kognitif peserta didik, pengalaman belajar 
peserta didik, motivasi peserta didik saat proses pembelajaran khususnya pada 
saat proses pembelajaran. Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan di kelas 
VIII MTs Guppi Samata diperoleh hasil yaitu: 
a) Partisipasi peserta didik masih rendah dalam proses pembelajaran 
diakibatkan karena metode yang digunakan hanya metode ceramah. Sehingga 
peserta didik hanya menjadi pendengar yang baik dan pengetahuannya 
sebatas atas apa yang disampaikan oleh guru. 
b) Kurangnya variasi penggunaan media pembelajaran yang mengakibatkan 
cara mengajar menjadi monoton dan mengakibatkan peserta didik tidak aktif 
dalam proses pembelajaran.  
Berdasarkan observasi diperoleh hasil bahwa peserta didik masih kurang 
aktif dalam proses pembelajaran karena pada proses pembelajaran berlangsung 
metode yang digunakan guru yaitu ceramah sehingga dibutuhkan media 
pembelajaran yang dapat membantu peserta didik aktif pada saat proses 
pembelajaran berlangsung. Selain itu berdasarkan hasil observasi awal yang telah 





pembelajaran dalam bentuk kartu. Berdasarkan analisis peserta didik dan 
observasi awal, maka dikembangkanlah Media Pembelajaran flashcard pada 
materi sistem ekskresi yang diharapkan dapat membuat peserta didik antusias 
sehingga proses pembelajaran dapat membuat siswa lebih aktif daripada 
sebelumnya.  
3) Analisis Materi  
Analisis materi pada penelitian ini disesuaikan dengan produk yang 
dikembangkan dengan cara mengidentifikasi materi apa yang sesuai dengan 
produk tersebut. Adapun materi yang digunakan oleh peneliti yaitu sistem 
ekskresi dimana konsep sistem ekskresi dapat ditemukan dalam kehidupan sehari-
hari, materi sistem ekskresi juga mempunyai beberapa komponen seperti kulit, 
hati, ginjal dan paru-paru. Sehingga akan lebih banyak menggunakan gambar. 
Dan materi sistem ekskresi yang dibawakan menggunakan media flashscard dapat 
dilakukan dengan cara bermain. Maka dari itu, peneliti memilih materi tersebut 
karena sesuai dengan produk yang akan dikembangkan yaitu media pembelajaran 
flashcard yang dapat membantu peserta didik dalam proses pembelajaran yang 
lebih menarik dan lebih menyenangkan.  
Uraian materi tentang sistem ekskresi yang digunakan dalam media 
flashcard ini meliputi nama dan fungsi sistem ekskresi, proses pengeluaran urine, 
komponen dari sistem ekskresi, bagian dan gangguan yang terjadi dalam sistem 
ekskresi, serta kelainan dan cara mengatasinya.   





Perumusan tujuan pembelajaran berdasarkan pada kompetensi dasar dan 
indikator, dimana kompetensi dasar pada materi sistem ekskresi diatur dalam KD 
3.10 Menganalisis sistem ekskresi pada manusia dan memahami gangguan pada 
sistem ekskresi serta upaya menjaga kesehatan sistem ekskresi dan  KD 4.10 
Membuat karya tentang sistem ekskresi pada manusia dan penerapannya dalam 
menjaga kesehatan diri. Berdasarkan KD tersebut maka disusunlah indikator 
pembelajaran yakni: 
a) Menyebutkan organ-organ penyusun sistem ekskresi pada manusia. 
b) Mengidentifikasi struktur dan fungsi organ sistem ekskresi. 
c) Menguraikan proses pembentukan dan pengeluaran zat sisa 
d) Mendemonstrasikan beberapa penyakit yang umum yang berhubungan 
dengan sistem ekskresi  serta upaya pencegahan dan 
b. Tahap Perancangan (Design) 
 Tahap design bertujuan untuk menyiapkan prototipe I dari produk, dalam 
hal ini yaitu media pembelajaran Flashcard, berupa membuat target yang sesuai 
dengan sistem transportasi, membuat jalur bus, membuat pertanyaan yang sesuai 
dengan konsep serta merancang instrumen yang berupa angket respon peserta 
didik, angket respon guru dan tes hasil belajar. 
1) Topik bahan pembelajaran  
 Tahap ini ditetapkan materi sistem ekskresi sebagai pokok pembahasan 
pada media yang akan dikembangkan karena mekanismenya mudah ditemukan 





memilih topik yang akan dimasukkan ke dalam media pembelajaran, maka 
selanjutnya dilakukan penyusunan beberapa instrumen sebagai alat yang 
digunakan dalam penelitian ini, diantaranya kisi-kisi soal dan butir soal yang 
digunakan sebagai tes hasil belajar (THB) terhadap peserta didik. Butir soal 
disusun dalam bentuk pilihan ganda sebanyak 20 butir soal. Tes hasil belajar 
(THB) digunakan untuk mengetahui tingkat penguasaan peserta didik terhadap 
materi yang telah diajarkan. 
2) Penetapan Kriteria 
Sesuai dengan konsep yang akan dikembangkan, tahap ini dimulai dengan 
menyesuaikan materi sistem ekskresi dengan kegiatan transportasi dengan lebih 
spesifik, yaitu jalur transportasi bus. Kemudian memilih benda yang akan 
digunakan sesuai dengan target flashcard. Benda-benda tersebut meliputi bus 
yang merupakan gambar ekskresi, terminal merupakan bentuk gambar dari paru-
paru, hati, ginjal dan kulit. jalur bus yang merupakan bentuk gambar dari sistem 
ekskresi, kota Makassar sebagai bentuk gambar tubuh bagian atas, serta Sudiang 
sebagai bentuk gambar dari tubuh bagian bawah. Selain itu, juga dirancang 
pertanyaan-pertanyaan yang telah disesuaikan dengan konsep gambar pada media. 
3) Desain Awal 
Langkah selanjutnya adalah peneliti merancang konsep dari media 
pembelajaran yang akan dikembangkan yaitu mencakup bentuk, warna, ukuran 
dan sebagainya. Pada tahap desain awal ini, yang menjadi pokok utamanya adalah 





photoshop adobe dengan desain ukuran 4x10 cm. Kartu bagian depan berisi 
gambar dan keterangannya yang berupa pertanyaan. 
 
c. Tahap Pengembangan (Development) 
Pada tahap ini dilakukan pengembangan terhadap media pembelajaran 
Flashcard pada materi Sistem Ekskresi, dimana pengembangannya berpatokan 
pada rancangan awal sehingga menghasilkan produk awal yang disebut prototype 
I. Pada prototype I, media pembelajaran Flashcard berupa media yang terdiri atas 
15 kartu utama dengan gambar depan setiap kartu yang berbeda dan bagian 
bawahnya mempunyai pertanyaan yang berbeda. 
1. Tingkat Kevalidan Media Pembelajaran Flashcard 
a. Hasil Penilaian Validator  
  Tahap ini dilakukan dengan tujuan untuk menentukan tingkat kevalidan 
dari produk Flashcard dan instrumen-instrumen penelitian yang telah dibuat. 
Terdapat dua validator yang akan menilai tingkat kevalidan produk dan instrumen 
yang akan dikembangkan yaitu validator ahli materi dan validator ahli media. 
Rancangan dari produk media pembelajaran Flashcard yang disusun 
menghasilkan produk awal yang disebut prototype I, selanjutnya media 
pembelajaran Flashcard akan diperiksa dan dinilai oleh para validator. Hasil yang 
diperoleh dari validator kemudian dijadikan sebagai sarana acuan dalam merevisi  
media pembelajaran Flashcard tersebut. Saran dan masukan dari validator 






d. Tahap Penyebaran (Disseminate) 
Produk ini dilakukan pada uji coba kelompok kecil yaitu di Kelas VIII 
MTs Guppi Samata dengan jumlah subjek sebanyak 7 orang. Penyebaran ini 
adalah penyebaran terbatas karena diterapkan hanya pada satu kelas saja.  
Adapun saran dan perbaikan dari validator terhadap produk media 
pembelajaran flashcard prototype I sebagai berikut: 
Tabel 4.1 Saran-Saran dan Masukan yang Diberikan oleh Kedua 
Validator terhadap Media Pembelajaran Flashcard yang Dikembangkan 
Saran dan Masukan Validator 
Validator 1     Validator I 
                    Sebelum Revisi                                    Sesudah Revisi 
1. Menambah ukuran kartu agar terlihat lebih           1. Ukuran kartu terlihat lebih 
     bagus                                                                        besar    
2. Memperbaiki redaksi kalimat pada pertanyaan     2. Redaksi kalimat pertanyaan 
pertanyaan mudah dipahami                                       mudah dipahami 
Validator II    Validator II 
                    Sebelum Revisi                                    Sesudah Revisi 
1. Menambah kartu pertanyaan agar mencakup  1. Mencakup semua tujuan  
semua tujuan pembelajaran                                          pembelajaran  
2. Memperbaiki gambar pada kartu agar terlihat 2. Gambar terlihat lebih jelas  
     lebih jelas. 
3. Memperbaiki tulisan pada kartu utamanya   3. Tulisan bahasa latin pada 





Selanjutnya hasil validasi dan saran-saran dari validator dijadikan sebagai 
acuan oleh peneliti dalam merevisi media pembelajaran Flashcard yang 
dikembangkan. 
Adapun perbandingan hasil antara prototype I dan prototype II yang dibuat 
sesuai dengan saran-saran dan masukan dari validator ahli dapat digambarkan 
pada tabel berikut: 
Tabel 4.2 Perbandingan Hasil Prototype I dan Prototype II 
Perbandingan Hasil 
          Prototype I (Sebelum Validasi)                   Prototype II ( Setelah Validasi) 
           
 Berdasarkan saran perbaikan yang diberikan oleh dua orang validator, 
kemudian prototype I diperbaiki dengan mengacu pada saran perbaikan yang 
diberikan dan menghasilkan prototype II. Data kevalidan terhadap media 
pembelajaran Flashcard dapat dilihat pada lampiran A.1. Hasil penilaian dapat 








Tabel 4.3. Hasil Penilaian Validator 




I.  Aspek Tampilan media Flashcard   
1 Media pembelajaran biologi memiliki tampilan 
yang indah dan rapi 
2 4 
2 Tata letak gambar dan tulisan teratur 3 4 
3 Gambar dan tulisan yang ditampilkan jelas 2 4 
4 Tidak memerlukan keahlian khusus untuk 
menggunakannya 
3 4 
5 Tampilan media pembelajaran biologi memotivasi 
siswa untuk belajar dan memahami 
3 3 
6 Kesesuaian warna media 
pembelajaran biologi 
2 4 
7 Media pembelajaran biologi yang ditampilkan 
tidak kuno 
4 4 
8 Komponen-komponen dalam media pembelajaran 
biologi tidak mengaburkan tujuan pembelajaran 
2 3 





media pembelajaran biologi 
10 Warna yang digunakan untuk gambar sesuai 
dengan realita 
3 3 
11 Media pembelajaran biologi tidak mudah rusak 3 3 
12 Tulisan tajam/ tidak kabur 3 4 
13 Ukuran media pembelajaran biologi sederhana 
dan tidak terlalu besar 
3 4 
14 Dengan ukuran yang sesuai memudahkan media 
untuk dibawa ke mana saja 
3 4 
Rata-rata       3,72      3,71 
II. Aspek Bahasa   
15 Bahasa yang digunakan komunikatif 3 4 
16 Bahasa yang digunakan mudah dimengerti 3 3 
17 Istilah yang digunakan tepat 2 4 
18 Penulisan bahasa latin sesuai dengan aturan yang 
berlaku 
4 4 
Rata-rata 3 3,75 
 
Tabel 4.4 Rata-Rata Hasil Penilaian Validator 
Aspek penilaian                            Hasil Penilaian                                Kategori 
Aspek Tampilan   3,71    Sangat Valid  
Aspek Bahasa    3,37          Valid 





Berdasarkan tabel 4.4 di atas rata-rata hasil penilaian validator terhadap 
media pembelajaran flashcard yang dikembangkan yaitu 3,54 yang berada pada 
kategori valid. Hasil tersebut disimpulkan bahwa media pembelajaran Flashcard 
dapat digunakan dengan revisi. 
b. Validasi Uji Lapangan 
Uji coba terbatas dari hasil pengembangan media pembelajaran Flashcard 
dilakukan pada peserta didik kelas VIII MTs Guppi Samata. Uji coba terbatas ini 
bertujuan untuk melihat seberapa besar keberhasilan dari media yang 
dikembangkan. Berdasarkan hasil uji coba terbatas diperoleh data respon peserta 
didik dengan nilai rata-rata 3,21, maka media pembelajaran Flashcard memenuhi 
kriteria valid. Hasil validasi uji lapangan dapat dilihat dengan rangkuman sebagai 
berikut: 
Tabel 4.5 Analisis Validasi Uji Lapangan Respon Peserta Didik 
No Pernyataan Penilaian ∑ 
STS TS S SS 
1 Isi pada media pembelajaran biologi 
menggunakan Flashcard jelas  
- - 5 2 3,28 
2 Tampilan media pembelajaran 
biologi menggunakan Flashcard 
menarik 
- 2 3 2 3 
3 Warna pada media pembelajaran 
biologi menggunakan Flashcard  
sesuai 
- - 4 3 3,42 
4 Gambar pada media pembelajaran 
biologi menggunakan Flashcard 
jelas dan mudah dipahami 
- - 4 3 3,42 
5 Tulisan pada media pembelajaran 
biologi menggunakan Flashcard 
dapat dibaca dengan jelas  
- - 4 3 3,42 
6 Penggunaan media pembelajaran 
biologi menggunakan Flashcard 





dapat membuat siswa lebih aktif 
mengikuti kegiatan pembelajaran 
7 Media pembelajaran biologi 
menggunakan Flashcard mudah 
digunakan. 
1 - 6 - 2.71 
8 Penggunaan media pembelajaran 
biologi menggunakan Flashcard 
memudahkan siswa dalam 
memahami materi yang disampaikan  
- - 6 1 3,14 
9 Media pembelajaran biologi 
menggunakan Flashcard  membuat 
siswa lebih bersemangat dalam 
belajar 
- - 5 2 3,28 
10 Penggunaan bahasa sesuai dengan 
EYD 
- - 4 3 3,42 
11 Materi yang diberikan membuat 
siswa ingin selalu bertanya.  
- 1 4 2 3.14 
12 Media pembelajaran biologi 
menggunakan Flashcard membantu 
terlaksananya proses pembelajaran  
- - 4 3 3,42 
13 Bahasa yang digunakan mudah 
dipahami  
- - 5 2 3,28 
14 Media pembelajaran yang digunakan 
dapat membantu untuk memahami 
materi dengan lebih terstruktur 
- 1 4 1 2,71 
15 Media pembelajaran biologi 
menggunakan Flashcard 
memudahkan interaksi dengan 
teman kelompok 
- 1 5 1 3 
16 Pembelajaran tidak membosankan 
dengan menggunakan Flashcard 
- - 3 4 3,57 
Total 51,49 
Rata-rata 3,21 
Kriteria Penilaian Valid 
 
Tabel 4.6 Hasil Validasi Uji Lapangan Respon Peserta Didik 
No Jenis penilaian Hasil 
1 Total 51,49 





3 Kriteria Penilaian Valid 
 
Berdasarkan tabel 4.6, dapat disimpulkan bahwa kategori penilaian yang 
diperoleh dari hasil uji validasi lapangan respon peserta didik adalah 3,21 yang 
berarti media Flashcard yang dikembangkan termasuk dalam kategori valid dan 
dapat dilanjutkan untuk digunakan dalam proses pembelajaran.  
2. Tingkat kepraktisan flashcard 
Tingkat kepraktisan media pembelajaran flashcard yang telah 
dikembangkan dapat dilihat dari hasil angket respon peserta didik, angket respon 
guru yang berisikan pernyataan tanggapan terhadap flashcard yang dikembangkan 
oleh peneliti. Hasil angket respon peserta didik dan angket respon guru dapat 
dilihat pada lampiran B.1. Hasil respon keseluruhan dapat dilihat pada tabel 
sebagai berikut: 
Tabel 4.7 Hasil Respon Keseluruhan 
No Jenis penilaian Rata-rata 
1 Respon Siswa 3,21 
2 Respon Guru 3,11 
             Rata-rata Total 3,16 
               Kriteria Penilaian    Praktis 
 
Berdasarkan tabel 4.7, dapat disimpulkan bahwa kategori penilaian yang 
diperoleh dari hasil angket respon guru dan peserta didik adalah 3,16 yang berarti 





didik berminat mengikuti kegiatan pembelajaran dengan bantuan media 
pembelajaran Flashcard. 
3. Tingkat keefektifan Flashcard 
Tingkat keefektifan Flashcard dapat dilihat dari tes hasil belajar peserta 
didik berupa butir soal pilihan ganda setelah menggunakan media Flashcard yang 
telah disesuaikan dengan frekuensi tingkat keefektifan. Analisis pengamatan 
aktivitas siswa dan ketuntasan hasil belajar dapat dilihat pada tabel berikut : 
Tabel 4.8 Persentase Ketuntasan Hasil Belajar 
Kategori Frekuensi KKM 
Peserta didik yang tuntas 6 Orang  
75 Peserta didik yang tidak tuntas 1 Orang 




Berdasarkan tabel 4.8 dapat disimpulkan bahwa banyaknya peserta didik 
yang memperoleh ketuntasan belajar di atas KKM yaitu 6 orang dengan standar 
KKM 75. Sedangkan peserta didik yang memperoleh ketuntasan di bawah KKM 
yaitu sebanyak 1 orang. Persentase ketuntasan peserta didik yang diperoleh 
sebesar 85% yang berada pada kategori sangat tinggi. Berdasarkan data di atas 
dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran flashcard sangat efektif digunakan 
pada proses pembelajaran. Materi yang dimuat dalam Tes Hasil Belajar (THB) 
untuk menguji ketuntasan hasil belajar peserta didik sesuai dengan kompetensi 






1. Pengembangan Flashcard 
Pengembangan flashcard bertujuan untuk menghasilkan produk yang 
membantu proses pembelajaran. flashcard yang dikembangkan harus memiliki 
tingkat kevalidan, kepraktisan dan keefektifan yang memenuhi kriteria. Proses 
pengembangan flashcard dilakukan secara bertahap yang mengacu pada model 4-
D. Model pengembangan 4-D dikembangkan oleh S. Thagarajan, Dorothy S. 
Semmel, dan Melvyn I Semmel. Model pengembangan 4-D memiliki 4 tahapan 
yaitu: 
a. Pendefinisian (Define) 
Tahap pertama yang dilakukan pada proses pengembangan flashcard yaitu 
tahap pendefinisian. Pada tahapan ini ditetapkan syarat dan batasan materi dalam 
flashcard yang dikembangkan. Langkah yang dilakukan pada tahap ini yaitu 
analisis awal-akhir, analisis peserta didik, analisis materi, analisis konsep dan 
merumuskan tujuan. Analisis awal-akhir dilakukan untuk menemukan masalah 
yang dihadapi guru dan peserta didik pada sekolah tempat penelitian dalam proses 
pembelajaran. Hasil yang diperoleh yaitu terbatasnya penggunaan media 
pembelajaran yang sering membuat suasana kelas menjadi monoton dan tidak 
menyenangkan, banyak peserta didik yang merasa bosan dan akhirnya mencari 
kegiatan lain pada saat proses pembelajaran berlangsung. 
Penggunaan media pembelajaran akan membantu dan memudahkan guru 
dalam proses pembelajaran, dimana media adalah segala sesuatu yang dapat 





merangsang pikiran, perasaan, perhatian, serta minat siswa sedemikian rupa 
sehingga proses belajar terjadi. Selanjutnya dilakukan analisis peserta didik, 
dimana peneliti melakukan analisis terhadap peserta didik dari segi kemampuan 
akademik siswa dan tingkat keaktifan peserta didik. Adapun hasil yang diperoleh 
yaitu ditemukan perbedaan tingkat kemampuan akademik peserta didik, selain itu 
ditemukan pula bahwa tingkat keaktifan peserta didik dalam proses pembelajaran 
masih kurang. 
Menurut Piaget perkembangan kognitif  merupakan pertumbuhan berfikir 
logis, ada 4 tahap yaitu; Tahap sensorimotor : 0-1,5 tahun, Tahap pra- operasional 
: 1,5-6 tahun, Tahap Operasional konkret : 6-12 tahun, Tahap operasional formal: 
12 tahun ke atas, pada tahap ini anak-anak sudah mampu memahami bentuk 
argumen dan tidak dibingungkan oleh isi argumen.
1
 Media flashcard tersebut 
cocok digunakan untuk anak usia 12 tahun ke atas karena dapat melatih 
perkembangan kognitif anak tersebut salah satu contohnya berpikir kritis dan juga 
melatih ingatannya terhadap materi yang sudah dipelajari (evaluasi), materi yang 
digunakan oleh peneliti dalam pengembangan produk yaitu materi sistem 
ekskresi, dimana peserta didik dianjurkan untuk memahami komponen-komponen 
dalam sistem ekskresi yaitu paru-paru, hati, kulit dan ginjal, apa saja fungsi serta 
bagian-bagian dari komponen paru-paru, hati, kulit dan ginjal, serta penyakit yang 
ditimbulkan oleh gangguan pada sistem ekskresi dan cara penanggulangannya. 
Maka dari itu, peneliti memilih materi tersebut karena sesuai dengan produk yang 
akan dikembangkan yaitu media pembelajaran flashcard yang dimana konsep 
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sistem ekskresi sebagai sistem transportasi yang sering terlihat dalam kehidupan 
sehari-hari.  
b. Perancangan (Design) 
Tahap kedua yaitu tahap perancangan. Tahap ini dilakukan dengan tujuan 
untuk merancang produk Flashcard yang akan dikembangkan yang kemudian 
akan menjadi prototype I. Tahap perancangan terdiri dari beberapa langkah yaitu 
hasil rancangan materi, pemilihan media, pemilihan format, dan rancangan awal 
produk. Hasil rancangan materi dilakukan untuk memfokuskan materi yang akan 
digunakan dan kesesuain materi dan media. Pemfokusan materi bertujuan untuk 
menghindari terjadinya penyimpangan yang tidak sesuai dengan kompetensi yang 
akan dicapai peserta didik dan memudahkan dalam pembahasan sehingga tujuan 
penelitian akan tercapai. Pemilihan media dilakukan untuk menentukan media 
yang sesuai dengan kompetensi pembelajaran yang akan dicapai peserta didik, 
media tersebut berupa flashcard. Pemilihan format dilakukan untuk penyusunan 
desain media pembelajaran flashcard sesuai dengan tujuan pembelajaran. 
Langkah yang terakhir yaitu rancangan awal produk, dimana dilakukan rancangan 
awal mengenai produk yang akan dikembangkan. Media tersebut dibuat dalam 
bentuk persegi dengan ukuran 4cm x 10cm yang kemudian dicetak gambar dalam 
bentuk kartu yang didesain menggunakan adobe photoshop dan dicetak di kertas 








c. Pengembangan (Develop) 
Tahap ketiga adalah tahap pengembangan. Pada tahap ini dilakukan 
pengembangan terhadap flashcard pada materi sistem ekskresi, dimana 
pengembangannya berpatokan pada rancangan awal sehingga menghasilkan 
produk awal yang disebut prototype I, pada tahap ini juga dibuat instrumen 
penelitian yang nantinya digunakan dalam proses penelitian. Rancangan awal atau 
prototype I yang dikembangkan oleh peneliti divalidasi oleh dua orang validator 
ahli yang merupakan dosen Jurusan Pendidikan Biologi, Fakultas tarbiyah dan 
Keguruan, UIN Alauddin Makassar. Hasil revisi prototype I yang sesuai masukan 
dari validator disebut prototype II. Selanjutnya hasil revisi dari prototype II 
disebut prototype III yang telah dinyatakan valid oleh validator dan dapat 
diujicobakan pada skala terbatas di lapangan. 
d. Penyebaran (Disseminate) 
Tahap keempat yaitu tahap uji coba terbatas. Pada tahap ini dilakukan 
pada kelompok kecil di sekolah, uji coba ini dilakukan di kelas VIII MTs Guppi 
Samata. Uji coba yang dilakukan di kelas VIII MTs Guppi Samata termasuk 
kedalam tahap uji coba terbatas dan dilakukan secara online/ virtual. Hal ini 
dikarenakan penelitian dilakukan di tengah pandemi Covid-19.  
Uji coba dilakukan hanya pada kelompok kecil yaitu 7 orang peserta didik, 
sedangkan jumlah normal peserta didik dalam satu kelas terdiri atas 15 orang 
peserta didik. Ini dikarenakan terbatasnya siswa yang mengikuti pembelajaran 
secara online. Tahap uji coba terbatas dida patkan dari satu kelas yang berjumlah 





individu secara bergantian akan disebut namanya oleh guru untuk memilih kartu, 
setiap kartu yang mereka dapatkan berarti harus dijawab oleh peserta didik 
tersebut. Media flashcard ini digunakan sebagai bahan evaluasi. Kemudian pada 
pertemuan terakhir peserta didik diberikan tes hasil belajar kepada peserta didik 
untuk mengetahui tingkat penguasaan peserta didik terhadap materi yang telah 
diberikan melalui media pembelajaran Flashcard. 
2. Tingkat Kevalidan 
Salah satu kriteria media pembelajaran yang berkualitas adalah memiliki 
tingkat validitas yang tinggi. Valid berarti produk yang dikembangkan dapat 
digunakan untuk mengukur apa yang seharusnya diukur. Untuk mengetahui 
tingkat kevalidan suatu produk yang dikembangkan maka dilakukan validasi.
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Aspek-aspek yang diperhatikan dalam validasi flashcard adalah konstruksi 




Produk yang telah dikembangkan dapat digunakan dalam proses 
pembelajaran setelah melalui tahap validasi. Validasi dilakukan dengan cara 
menghadirkan tenaga ahli yang sudah berpengalaman untuk menilai produk baru 
yang telah dirancang sehingga dapat diketahui kelemahan dan kekuatan produk.
4
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Jika skor rata-rata penilaian mencapai kategori Baik maka produk yang 
dikembangkan sudah dianggap efektif dan layak untuk digunakan.
5
 
Adapun media pembelajaran flashcard yang telah dibuat dan 
dikembangkan oleh peneliti telah divalidasi oleh dua validator yang merupakan 
Dosen Jurusan Pendidikan Biologi Fakultas Tarbiyah dan Keguruan UIN 
Alauddin Makassar dengan hasil validasi awal terdapat beberapa saran perbaikan 
terhadap flashcard yaitu menyederhanakan kalimat dalam penulisan flashcard, 
gambar yang terdapat dalam flashcard diperjelas dan diperbesar, serta 
memberikan keterangan gambar pada bagian bawah gambar. 
Berdasarkan hasil pengamatan dan teori diatas, maka flashcard pada 
materi sistem ekskresi yang dibuat dan dikembangkan dinyatakan valid dan dapat 
diuji cobakan untuk penelitian dengan revisi karena komponen atau aspek-aspek 
pada teori tersebut yang dimuat dalam lembar validasi yang telah diisi oleh 
validator menunjukkan bahwa flashcard berada pada kategori valid dengan nilai 
rata-rata validasi total yaitu 3,54 yang berada pada interval sangat valid yaitu 3,5 
≤ V<4 dengan nilai masing-masing dari kedua aspek yaitu untuk aspek tampilan 
3,71 untuk aspek komponen bahasa, 3,37. Hal tersebut didukung oleh teori Roti 
Desmiwati, Ratna Wulan, dan Zulkifli yang menyatakan bahwa validasi adalah 




3. Tingkat Kepraktisan 
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Kepraktisan media pembelajaran flashcard diukur melalui analisis data 
hasil angket respon peserta didik, angket respon guru dan lembar observasi 
keterlaksanaan. Angket respon peserta didik yang dibuat terdiri dari 16 butir 
pernyataan yang berkaitan dengan proses pembelajaran yang menggunakan media 
pembelajaran flashcard angket respon guru terdiri dari 9 pernyataan yang 
berkaitan dengan media pembelajaran flashcard.  
Langkah awal yang dilakukan untuk mendapatkan kepraktisan suatu media 
adalah dengan melakukan tahap pengembangan yang terdiri dari 4 tahap yaitu 
pertama tahap pendefinisian (define) dimana tahap ini meliputi (1) analisis awal 
yang bertujuan untuk mengidentifikasi masalah yang sering dihadapi oleh guru, 
pada tahap ini akan dianalisis komponen-komponen yang harus dimiliki suatu 
media pembelajaran untuk kelas VIII. Untuk mencapai media pembelajaran yang 
baik, maka media ini dikembangkan berdasarkan Rencana Pelaksanaan 
Pembelajaran (RPP) seperti kompetensi inti, kompetensi dasar, indikator dan 
tujuan pembelajaran; (2) analisis peserta didik yang dilakukan untuk mengetahui 
karakteristik peserta didik sehingga peneliti dapat merancang dan pengembangan 
media pembelajaran berdasarkan kebutuhan peserta didik; (3) analisis materi yaitu 
mengidentifikasi, merinci, dan menyusun secara sistematis materi-materi utama 
yang akan dipelajari peserta didik; (4) analisis tugas yang hasilnya akan dijadikan 
acuan dalam merancang tugas yang akan diselesaikan oleh peserta didik. Tugas 
dalam pembelajaran ini berupa tes evaluasi yang dianalisis berdasarkan tujuan 
pembelajaran yang tercantum pada Rencana Pelaksanaan Pembelajaran dengan 





untuk mengkonversi tujuan analisis materi dan analisis tugas menjadi kompetensi 
dasar yang dinyatakan dengan tingkah laku. Penyusunan tujuan pembelajaran ini 
didasarkan pada kompetensi dasar dan indikator yang tercantum dalam kurikulum 
2013.  
Kedua, tahap perancangan (Design) yaitu pada tahap ini dihasilkan 
rancangan sebuah media. Tahap ini bertujuan untuk menghasilkan rancangan 
media yang akan dikembangkan. Langkah-langkahnya meliputi (1) penyusunan 
tes yang dirumuskan berdasarkan analisis materi dan analisis tugas yang 
dicantumkan dalam indikator pencapaian. Tes yang dimaksudkan adalah tes hasil 
belajar pada materi sistem ekskresi. Untuk merancang tes hasil belajar, terlebih 
dahulu dibuat kisi-kisi tes yang disusun berdasarkan hasil analisis spesifikasi 
tujuan pembelajaran untuk mengetahui tingkat keefektifan produk yang 
dikembangkan. Tes hasil belajar yang disusun dalam bentuk pilihan ganda dengan 
jumlah soal sebanyak 20 butir soal; (2) pemilihan media yang disesuaikan dengan 
hasil dari analisis materi yang telah dilakukan disesuaikan dengan karakteristik 
peserta didik; (3) pemilihan format yang bertujuan untuk mendesain atau 
merancang isi media pembelajaran yang disesuaikan dengan materi pembelajaran 
dan kurikulum 2013 yang digunakan; (4) rancangan awal yang akan menghasilkan 
rancangan media yang digunakan untuk memperoleh data yang dibutuhkan dalam 
proses pengembangan. Perancangan media pembelajaran mengacu pada hasil 
analisis yang telah dilakukan pada tahap pendefinisian, dan fase lain sebelumnya 
pada tahap perancangan ini. Fase ini akan menghasilkan produk berupa prototipe 





Ketiga, tahap pengembangan (develop) yaitu tahap ini untuk menghasilkan 
bentuk akhir media pembelajaran setelah melalui revisi berdasarkan masukkan 
dari para ahli dan data hasil uji coba. Tahap keempat yaitu tahap uji coba terbatas. 
Pada tahap ini dilakukan pada kelompok kecil di sekolah, uji coba ini dilakukan di 
kelas VIII MTs Guppi Samata. Uji coba yang dilakukan di kelas VIII MTs Guppi 
Samata termasuk kedalam tahap uji coba terbatas dan dilakukan secara online/ 
virtual. Hal ini dikarenakan penelitian dilakukan di tengah pandemi Covid-19. 
 Uji coba dilakukan hanya pada kelompok kecil yaitu 7 orang peserta 
didik, sedangkan jumlah normal peserta didik dalam satu kelas terdiri atas 15 
orang peserta didik. Ini dikarenakan terbatasnya siswa yang mengikuti 
pembelajaran secara online. Tujuan penelitian ini yaitu menghasilkan media 
gambar yang berkualitas. Pengembangan media gambar ini merujuk pada tiga 
syarat kualitas yaitu valid, praktis, dan efektif. Langkah-langkah yang dilakukan 
pada tahap ini adalah tahap pertama yaitu tahap validasi media yaitu tahap 
penilaian yang dilakukan oleh para ahli atau disebut validator, dimana aspek yang 
dinilai yaitu aspek desain cover, desain isi, kelengkapan materi dan isi materi 
media pembelajaran. Hasil validasi para ahli digunakan sebagai dasar untuk 
melakukan revisi media yang telah dikembangkan dimana saran dan kritikan dari 
para ahli dijadikan sebagai petunjuk. 
Berdasarkan hasil uji coba pada pernyataan diperoleh jumlah skor rata-rata 
total hasil respon keseluruhan 3,16 yang merupakan kategori positif. Sesuai 
dengan yang dikemukakan oleh Van den Akker, bahwa kepraktisan suatu produk 





mudah dalam kondisi normal.
7
 Seperti bentuk dan ukuran flashcard yang nyaman 
digenggam sehingga memudahkan untuk dibawa ke mana saja, juga tidak perlu 
alat bantu tambahan seperti proyektor, komputer/laptop dan lain-lain untuk 
menggunakan flashcard ini dalam kelas.  
Menurut Dewi Nur Rohmatin menyatakan bahwa media flashcard dapat 
memperjelas suatu masalah dan mampu mengamati sesuatu yang berada di luar 
kelas karena bentuk dari media tersebut berupa kartu bergambar, serta media 
flashcard juga mampu mengatasi masalah keterbatasan waktu dengan 
menampilkan gambar yang tidak dapat dilihat secara langsung. Media ini 
memiliki sifat yang konkret mudah digunakan dalam pembelajaran di kelas.
8
 
Berdasarkan uraian di atas dapat disimpulkan bahwa pengembangan 
Media Pembelajaran Flashcard pada Materi Sistem Ekskresi di Kelas VIII MTs 
Guppi Samata yang digunakan oleh peserta didik termasuk praktis dilihat dari 
ketercapaian kategori positif pada Flashcard yang dikembangkan oleh peneliti. 
 
 
4. Tingkat Keefektifan 
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Berdasarkan ketuntasan belajar peserta didik diperoleh 85%, peserta didik 
yang tidak tuntas yaitu 15% sesuai dengan standar Kriteria Ketuntasan Minimal 
yaitu 75.  
Langkah awal yang dilakukan untuk mendapatkan keefektifan suatu media 
adalah dengan melakukan tahap pengembangan yang terdiri dari 4 tahap yaitu 
pertama tahap pendefinisian (define) dimana tahap ini meliputi (1) analisis awal 
yang bertujuan untuk mengidentifikasi masalah yang sering dihadapi oleh guru, 
pada tahap ini akan dianalisis komponen-komponen yang harus dimiliki suatu 
media pembelajaran untuk kelas VIII. Untuk mencapai media pembelajaran yang 
baik, maka media ini dikembangkan berdasarkan Rencana Pelaksanaan 
Pembelajaran (RPP) seperti kompetensi inti, kompetensi dasar, indikator dan 
tujuan pembelajaran; (2) analisis peserta didik yang dilakukan untuk mengetahui 
karakteristik peserta didik sehingga peneliti dapat merancang dan pengembangan 
media pembelajaran berdasarkan kebutuhan peserta didik; (3) analisis materi yaitu 
mengidentifikasi, merinci, dan menyusun secara sistematis materi-materi utama 
yang akan dipelajari peserta didik; (4) analisis tugas yang hasilnya akan dijadikan 
acuan dalam merancang tugas yang akan diselesaikan oleh peserta didik. Tugas 
dalam pembelajaran ini berupa tes evaluasi yang dianalisis berdasarkan tujuan 
pembelajaran yang tercantum pada Rencana Pelaksanaan Pembelajaran dengan 
materi sistem ekskresi; (5) merumuskan tujuan pembelajaran yang dilakukan 
untuk mengkonversi tujuan analisis materi dan analisis tugas menjadi kompetensi 





didasarkan pada kompetensi dasar dan indikator yang tercantum dalam kurikulum 
2013.  
Kedua, tahap perancangan (Design) yaitu pada tahap ini dihasilkan 
rancangan sebuah media. Tahap ini bertujuan untuk menghasilkan rancangan 
media yang akan dikembangkan. Langkah-langkahnya meliputi (1) penyusunan 
tes yang dirumuskan berdasarkan analisis materi dan analisis tugas yang 
dicantumkan dalam indikator pencapaian. Tes yang dimaksudkan adalah tes hasil 
belajar pada materi sistem ekskresi. Untuk merancang tes hasil belajar, terlebih 
dahulu dibuat kisi-kisi tes yang disusun berdasarkan hasil analisis spesifikasi 
tujuan pembelajaran untuk mengetahui tingkat keefektifan produk yang 
dikembangkan. Tes hasil belajar yang disusun dalam bentuk pilihan ganda dengan 
jumlah soal sebanyak 20 butir soal; (2) pemilihan media yang disesuaikan dengan 
hasil dari analisis materi yang telah dilakukan disesuaikan dengan karakteristik 
peserta didik; (3) pemilihan format yang bertujuan untuk mendesain atau 
merancang isi media pembelajaran yang disesuaikan dengan materi pembelajaran 
dan kurikulum 2013 yang digunakan; (4) rancangan awal yang akan menghasilkan 
rancangan media yang digunakan untuk memperoleh data yang dibutuhkan dalam 
proses pengembangan. Perancangan media pembelajaran mengacu pada hasil 
analisis yang telah dilakukan pada tahap pendefinisian, dan fase lain sebelumnya 
pada tahap perancangan ini. Fase ini akan menghasilkan produk berupa prototipe 
awal media yang akan dikembangkan pada tahap pengembangan.  
Ketiga, tahap pengembangan (develop) yaitu tahap ini untuk menghasilkan 





dari para ahli dan data hasil uji coba. Tahap keempat yaitu tahap uji coba terbatas. 
Pada tahap ini dilakukan pada kelompok kecil di sekolah, uji coba ini dilakukan di 
kelas VIII MTs Guppi Samata. Uji coba yang dilakukan di kelas VIII MTs Guppi 
Samata termasuk kedalam tahap uji coba terbatas dan dilakukan secara online/ 
virtual. Hal ini dikarenakan penelitian dilakukan di tengah pandemi Covid-19. 
 Uji coba dilakukan hanya pada kelompok kecil yaitu 7 orang peserta 
didik, sedangkan jumlah normal peserta didik dalam satu kelas terdiri atas 15 
orang peserta didik. Ini dikarenakan terbatasnya siswa yang mengikuti 
pembelajaran secara online. Tujuan penelitian ini yaitu menghasilkan media 
gambar yang berkualitas. Pengembangan media gambar ini merujuk pada tiga 
syarat kualitas yaitu valid, praktis, dan efektif. 
Berdasarkan hasil ketuntasan belajar, maka dapat disimpulkan bahwa 
media flashcard dikategorikan sangat efektif karena analisis pengamatan aktivitas 
siswa dan ketuntasan belajar yang diperoleh berada diatas 80%. Hal tersebut 
didukung oleh teori Eko Putro Widoyoko yang menyatakan bahwa siswa 
dikatakan berhasil (tuntas) apabila memperoleh nilai lebih besar atau sama dengan 
nilai KKM. Pembelajaran dikatakan berhasil secara klasikal jika minimal 80% 
siswa mencapai nilai tuntas.
9
  
Setelah dilakukan penelitian dan melihat hasil analisis dari setiap kategori 
yang telah diteliti, dapat disimpulkan bahwa media flashcard yang telah dibuat 
dapat membantu meningkatkan kualitas kegiatan pembelajaran di dalam kelas. 
Hal tersebut dapat dilihat dari antusias peserta didik untuk mengetahui apa itu 
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flashcard, bagaimana cara menggunakannya, berusaha memahami hal-hal yang 
disampaikan oleh kartu, serta timbul minat untuk mencari tahu jawaban dari 
pertanyaan yang ada dalam kartu tersebut. Sehingga keadaan itu berdampak pada 
kemauan dan minat belajar peserta didik yang secara otomatis berjalan lurus 
dengan meningkatnya hasil belajar.   
Hasil belajar akan mencerminkan kemampuan peserta didik untuk 
memenuhi prestasi tahap pengalaman belajar, untuk mencapai kompetensi dasar 
hasil belajar berfungsi sebagai petunjuk tentang perubahan perilaku yang akan 
dicapai peserta didik dalam kaitannya dengan kegiatan belajar yang dilakukan,  
disesuaikan dengan kompetensi dasar materi yang dipelajari.
10
 Menurut Kemp dan 
Dayton mengidentifikasi beberapa manfaat media dalam pembelajaran yaitu; 
penyampaian materi pelajaran yang dapat diseragamkan, proses pembelajaran 
menjadi lebih jelas dan menarik, proses pembelajaran menjadi lebih interaktif, 
efisiensi dalam waktu dan tenaga, meningkatkan kualitas hasil belajar siswa, 
media memungkinkan proses belajar dapat dilakukan dimana saja dan kapan saja, 
media dapat menumbuhkan sikap positif siswa terhadap materi dan proses belajar, 
dan mengubah peran guru ke arah yang lebih positif dan produktif.
11
 
Berdasarkan uraian di atas, media flashcard dapat dikatakan sangat 
berpengaruh terhadap peningkatan hasil belajar peserta didik karena adanya 
ketertarikan peserta didik untuk menggunakan media tersebut. Hal ini dikarenakan 
tampilan flashcard dilengkapi dengan warna dan gambar yang menarik, berbeda 
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Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, maka dapat ditarik 
kesimpulan sebagai berikut : 
1. Cara mengembangkan media pembelajaran flashcard mengacu pada 
model pengembangan 4-D yang terdiri atas 4 tahap, yaitu tahap 
pendefinisian,(define), tahap perancangan (design), tahap pengembangan 
(develop) dan tahap penyebaran (disseminate). Adapun langkah-langkah 
yang dilakukan yaitu : (a) tahap pendefinisian yang meliputi analisis 
awal-akhir, analisis peserta didik, analisis materi, analisis konsep dan 
merumuskan tujuan, (b) tahap perancangan yang meliputi hasil 
rancangan materi, pemilihan media, dan rancangan awal, (c) tahap 
pengembangan yang meliputi kegiatan validasi ahli, uji pengembangan 
dan uji validasi, dan (d) tahap penyebaran yang meliputi kegiatan 
penggunaan produk pada skala terbatas, hal ini tetap dilakukan namun 
dengan berbagai keterbatasan akibat adanya pandemic Covid-19. 
2. Tingkat kevalidan Media pembelajaran flashcard setelah dilakukan revisi, 
memenuhi kategori sangat valid diperoleh skor 3,54 yang merupakan 
salah satu kategori dari tingkat kevalidan.  
3. Tingkat kepraktisan media pembelajaran flashcard yang dikembangkan 
berada pada kategori praktis karena diperoleh skor 3,16 yang merupakan 






4. Tingkat keefektifan media pembelajaran flashcard materi Sistem Ekskresi 
yang dikembangkan memenuhi kategori sangat efektif dengan perolehan 
persentase ketuntasan hasil belajar sebesar 85%. 
B. Implikasi Penelitian 
Penelitian ini merupakan pengembangan media flashcard pada materi 
sistem ekskresi di kelas VIII MTs Guppi Samata. Penelitian ini perlu dilakukan 
tindak lanjut guna memperoleh media flashcard yang lebih baik dan berkualitas 
maka penulis menyarankan:  
1. Media flashcard ini layak dipertimbangkan sebagai salah satu media 
yang dapat digunakan dalam proses pembelajaran.  
2. Bagi peneliti, sebaiknya mempelajari lebih dalam lagi mengenai materi 
dan mengenai cara mendesain produk sehingga dapat menghasilkan 
produk yang lebih menarik. 
3. Bagi peneliti selanjutnya, sebaiknya menguji cobakan produk yang telah 
dikembangkan, serta melanjutkan penelitian tentang pengaruh 
penggunaan media Flashcard ini terhadap hasil belajar, terhadap 
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1. HASIL VALIDASI MEDIA FLASHCARD 
2. HASIL VALIDASI RPP 
3. HASIL VALIDASI TES HASIL BELAJAR 











Hasil Validasi Media Flashcard 
A. Hasil Penilaian Validator Terhadap Media Flashcard 
No 





I.  Aspek Tampilan media Flashcard   
1 
Media pembelajaran biologi memiliki tampilan 
yang indah dan rapi 
2 4 
2 Tata letak gambar dan tulisan teratur 3 4 
3 Gambar dan tulisan yang ditampilkan jelas 2 4 
4 




Tampilan media pembelajaran biologi memotivasi 
siswa untuk belajar dan memahami 
3 3 
6 








Komponen-komponen dalam media pembelajaran 
biologi tidak mengaburkan tujuan pembelajaran 
2 3 
9 
Skala gambar dan tulisan sesuai dengan ukuran 
media pembelajaran biologi 
4 4 
10 








11 Media pembelajaran biologi tidak mudah rusak 3 3 
12 Tulisan tajam/ tidak kabur 3 4 
13 
Ukuran media pembelajaran biologi sederhana 
dan tidak terlalu besar 
3 4 
14 
Dengan ukuran yang sesuai memudahkan media 
untuk dibawa ke mana saja 
3 4 
Rata-rata 3,72 3,71 
II. Aspek Bahasa   
15 Bahasa yang digunakan komunikatif 3 4 
16 Bahasa yang digunakan mudah dimengerti 3 3 
17 Istilah yang digunakan tepat 2 4 
18 
Penulisan bahasa latin sesuai dengan aturan yang 
berlaku 
4 4 
Rata-rata 3 3,75 
A. Analisis Hasil Validasi Media Flashcard 
1. Aspek Tampilan media Flashcard 
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Hasil Validasi RPP 




Pernyataan I II 
 I. Materi (isi) yang disajikan   
1 




Kesesuaian materi dengan tingkat 
perkembangan intelektual peserta 
didik 
3 4 
Rata-rata 3 3,5 
 II. Bahasa   
1. 
Penggunaan bahasa ditinjau dari 




     4 
2. 
Sifat komunikatif bahasa yang 
digunakan 
4 4 
Rata-rata 3,5 4 
 III. Waktu   
1. 
Kejelasan alokasi waktu setiap 
kegiatan/fase pembelajaran 
4 4 






setiap kegiatan/fase pembelajaran 
Rata-rata 4 4 
 IV. Metode Sajian   
1 
Dukungan strategi pembelajaran 
dalam pencapaian indicator 
2 3 
2 
Dukungan metode dan kegiatan 




Dukungan metode dan kegiatan 
pembelajaran terhadap proses 
penamaan konsep 
3 3 
Rata-rata 2,6 3 




Kesesuaian alat bantu dengan materi 
pembelajaran 
4 4 
Rata-rata 4 4 
 VI. Penilaian (Validasi) Umum   
1. Penilaian umum terhadap RPP 3 2 
Rata-rata 3 2 
A. Analisis Hasil Validasi RPP 
1. Materi (isi) yang disajikan 
 
    




    
     
 
 








    




    




  = 3,75 
3. Waktu 
 
    




    




 = 4 
4. Metode sajian 
    




    




 = 2,8 
5. Sarana dan alat bantu pembelajaran 
    




    




   = 4 






    




    




   = 2,5 
Rata-rata hasil penilaian validator 
 
     




     






























Hasil Validasi Tes Hasil Belajar 
A. Hasil validasi Terhadap Tes Hasil Belajar (THB) 
No Pernyataan tentang THB 
Penilaian Validator 
I II 
 I. Materi   
1 Soal sesuai dengan indikator 3 3 
2 




Materi pertanyaan/soal sesuai dengan jenjang 
jenis sekolah atau tingkat kelas 
3 3 
Rata-rata 3 3 
 II. Konstruksi   
1 
Menggunakan kata Tanya/perintah yang 
menuntut jawaban yang terurai 
3 4 
2 Setiap soal ada pedoman penskorannya 3 4 
3 
Tabel, gambar, grafik, peta atau sejenisnya 
disajikan dengan jelas, terbaca dan berfungsi 
3 4 
 Rata-rata 3 4 
 III. Bahasa   
1 Rumusan kalimat soal komunikatif 3 4 
2 
Menggunakan Bahasa Indonesia yang baik 
dan benar (sesuai EYD) 
3 4 






Rata-rata 3 3,6 
 
A. Analisis hasil validasi Tes Hasil Belajar 
1. Materi soal yang disajikan 
     




     




  = 3 
1. Konstruksi 
 
     




     




  = 3,7 
2. Bahasa 
 
     




     




 = 3,3 
Rata-rata hasil penilaian validator 
    









    
         
 
 
     = 3,33 
 
Lampiran A4 
Validasi Angket Respon Peserta Didik 
A.  Hasil Validasi Terhadap Angket Respon Peserta Didik 
No Aspek Yang Dinilai 
Penilaian Validator 
I II 
 I. Aspek Petunjuk   
1 




Pilihan respon peserta didik dinyatakan 
dengan jelas 
3 3 
Rata-rata 3,5 3,5 
 II. Aspek Bahasa   
1 
Penggunaan bahasa ditinjau dari penggunaan 
kaidah Bahasa Indonesia yang baik, benar dan 
sudah tepat. 
4 3 
2 Kejelasan petunjuk pada angket 3 3 
3 Kesederhanaan struktur kalimat 3 3 
Rata-rata 3,3 3 
 III. Aspek Isi   
1 
Tujuan penggunaan angket dinyatakan 
dengan jelas dan terukur 
3 3 
2 
Pertanyaan-pertanyaan pada angket dapat 
menjaring seluruh respon siswa  
3 2 
3 
Pertanyaan-pertanyaan pada angket sesuai 








Rumusan pertanyaan pada angket menuntut 
pemberian tanggapan dari siswa 
3 4 
Rata-rata 3 2,75 
A. Analisis Hasil Validasi Respon Peserta Didik 
      




      




 = 3,5 
1. Aspek Bahasa 
 
     




     




  = 3,15 
2. Aspek Isi 
 
    




    




 = 2,87 
Rata-rata hasil penilaian validator 
 
    









    
            
 
   
  = 3,17 
 
Lampiran A5 
Validasi Angket Respon Guru 
A. Hasil Validasi Terhadap Angket Respon Guru 
No 




 I. Aspek Petunjuk   
1 
Petunjuk pengisian angket dinyatakan 
dengan jelas 
3 4 
2 Pilihan respon guru dinyatakan dengan jelas 3 3 
Rata-rata 3 3,5 
 II. Aspek Cakupan Respon   
1 
Kategori respon guru yang diamati 
dinyatakan dengan jelas 
3 3 
2 




Kategori respon guru yang diamati dapat 
teramati dengan baik 
3 3 
Rata-rata 3 3 
 III. Aspek Bahasa   
1 Menggunakan bahasa yang sesuai EYD 2 4 
2 








3 Menggunakan pertanyaan yang komunikatif 3 4 
Rata-rata 3 4 
A. Analisis Hasil Validasi Respon Guru 
1. Aspek petunjuk  
     




     




  = 3,25 
1. Aspek Cakupan Respon 
    




    




 = 3 
2. Aspek isi  
    




    




 = 3,5 
Rata-rata hasil penilaian validator 
   









   




 = 3.25 
 
 
PENGEMBANGAN MEDIA FLASHCARD PADA MATERI SISTEM 




















1. HASIL ANGKET RESPON PESERTA 
DIDIK DAN GURU  















Hasil Angket Peserta Didik dan Guru 
A. Deskripsi Hasil Respon Peserta Didik Kelas VIII MTs Guppi Samata 




STS TS S SS 
1 
Isi pada media pembelajaran biologi 
menggunakan Flashcard jelas  
- - 5 2 3,28 
2 
Tampilan media pembelajaran 
biologi menggunakan Flashcard 
menarik 
- 2 3 2 3 
3 
Warna pada media pembelajaran 
biologi menggunakan Flashcard  
sesuai 
- - 4 3 3,42 
4 
Gambar pada media pembelajaran 
biologi menggunakan Flashcard 
jelas dan mudah dipahami 
- - 4 3 3,42 
5 
Tulisan pada media pembelajaran 
biologi menggunakan Flashcard 
dapat dibaca dengan jelas  
- - 4 3 3,42 
6 
Penggunaan media pembelajaran 
biologi menggunakan Flashcard 
dapat membuat siswa lebih aktif 
mengikuti kegiatan pembelajaran 
- - 5 2 3,28 
7 
Media pembelajaran biologi 
menggunakan Flashcard mudah 
digunakan. 
1 - 6 - 2.71 
8 
Penggunaan media pembelajaran 
biologi menggunakan Flashcard 
memudahkan siswa dalam 
memahami materi yang disampaikan  







Media pembelajaran biologi 
menggunakan Flashcard  membuat 
siswa lebih bersemangat dalam 
belajar 
- - 5 2 3,28 
10 
Penggunaan bahasa sesuai dengan 
EYD 
- - 4 3 3,42 
11 
Materi yang diberikan membuat 
siswa ingin selalu bertanya.  
- 1 4 2 3.14 
12 
Media pembelajaran biologi 
menggunakan Flashcard membantu 
terlaksananya proses pembelajaran  
- - 4 3 3,42 
13 
Bahasa yang digunakan mudah 
dipahami  
- - 5 2 3,28 
14 
Media pembelajaran yang 
digunakan dapat membantu untuk 
memahami materi dengan lebih 
terstruktur 
- 1 4 1 2,71 
15 
Media pembelajaran biologi 
menggunakan Flashcard 
memudahkan interaksi dengan 
teman kelompok 
- 1 5 1 3 
16 
Pembelajaran tidak membosankan 
dengan menggunakan Flashcard 
- - 3 4 3,57 
Total 51,49 
Rata-rata 3,21 

















STS TS S SS 
1 
Media pembelajaran biologi ini sesuai 
dengan tujuan pembelajaran 
- - 1 - 3 
2 
Pemberian materi pada media 
pembelajaran ini sesuai dengan 
kemampuan peserta didik 
- - 1 - 3 
3 
Media pembelajaran yang 
dikembangkan tepat untuk menunjang 
terlaksananya tujuan pembelajaran 
- - 1 - 3 
4 
Media pembelajaran biologi ini dapat 
dibawa kemana-mana 
- - - 1 4 
5 
Media pembelajaran biologi ini dapat 
digunakan tanpa keterampilan khusus 
- - 1 - 3 
6 
Materi pada media pembelajaran 
biologi ini mudah dipahami peserta 
didik 
- - 1 - 3 
7 
Tampilan pada media pembelajaran 
biologi ini memberikan kesenangan 
tersendiri bagi peserta didik 
- - 1 - 3 
8 
Struktur kalimat pada media 
pembelajaran ini memudahkan siswa 
untuk memahami materi 
- - 1 - 3 
9 
Media pembelajaran biologi ini 
menerapkan prinsip berpikir kritis dan 
aktif bagi setiap peserta didik 
- - 1 - 3 
Total 28 
Rata-rata 3,11 







C. Analisis Hasil Respon 
No Jenis penilaian Rata-rata 
1 Respon Siswa 3,21 
2 Respon Guru 3,11 
Rata-rata Total 3,16 























Hasil Tes Peserta Didik 
A. Tes Hasil Belajar 
No Nama Responden Nilai Keterangan 
1 IS 90 Tuntas 
2 HA 90 Tuntas 
3 MU 92 Tuntas 
4 SY 70 Tidak Tuntas 
5 RUK 85 Tuntas 
6 MY 75 Tuntas 
7 AE 87 Tuntas 
 Rata-rata ∑= 84,14 
 
B. Persentase Ketuntasan Hasil Belajar Peserta Didik 
Kategori Frekuensi KKM 
Peserta didik yang tuntas 6 Orang 
75 Peserta didik yang tidak tuntas 1 Orang 
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1. LEMBAR VALIDASI MEDIA FLASHCARD 
2. LEMBAR VALIDASI RPP 
3. LEMBAR VALIDASI SOAL 
4. SOAL 
5. LEMBAR VALIDASI ANGKET RESPON 
GURU 
6. LEMBAR VALIDASI ANGKET RESPON 


















































































































































Satuan Pendidikan  : MTs Guppi Samata 
Mata Pelajaran   : IPA Terpadu 
Kelas/Semester  : VIII / II 
Pokok Bahasan  : Sistem Ekskresi 
Jumlah Soal   : 20 Butir 
Waktu     : 80 menit  
Petunjuk Pengerjaan: 
1. Soal terdiri dari 20 butir soal pilihan ganda 
2. Berdoalah terlebih dahulu sebelum mengerjakan soal! 
3. Tulislah nama, nomor urut absen/NIS, dan kelas pada lembar jawaban yang 
telah disediakan! 
4. Bacalah soal dengan seksama! 
5. Jawablah soal yang dianggap mudah terlebih dahulu pada lembar jawaban 
anda! 
6. Setelah semua soal selesai dikerjakan, kumpul lembar jawaban anda kepada 
guru! 
7. Selamat bekerja! 
Jawablah pertanyaan-pertanyaan dibawah ini dengan jelas dan benar! 
1. Proses pengeluaran zat-zat sisa metabolisme yang tidak diperlukan tubuh 
disebut …. 
a. Respirasi    c.  Sekresi 
b. Ekskresi     d.  Urinasi 
2. Berikut ini yang bukan termasuk alat ekskresi pada manusia adalah…..  






b. Lambung    d. Kulit  
3. Organ tubuh yang berfungsi sebagai alat pernapasan dan juga alat ekskresi 
adalah…. 
a. Kulit    c. Ginjal  
b. Paru-paru   d. Hati 
4. Berikut ini yang merupakan fungsi dari sistem ekskresi, kecuali …… 
a. Melakukan osmoregulasi 
b. Mengatur konsentrasi sebagian besar penyusun cairan tubuh 
c. Untuk mengatur setiap kegiatan dalam tubuh 
d. Mengeluarkan zat sisa hasil metabolisme 
5. Sisa penyaringan pada proses filtrasi menghasilkan urine yang masih 
mengandung zat yang berguna bagi tubuh. Berikut ini yang bukan merupakan 
zat yang terdapat pada urine hasil proses filtrasi adalah… 
a. Glukosa 
b. Asam amino 
c. Sel darah merah 
d. Garam-garam mineral 
6. Kulit berfungsi sebagai alat ekskresi karena…. 
a. Mempunyai ujung saraf reseptor 
b. Melindungi tubuh dari kuman 
c. Melindungi tubuh dari cahaya matahari  
d. Mempunyai kelenjar keringat 
7. Pernyataan berikut ini yang sesuai dengan fungsi hati adalah…. 
a. Untuk menyaring darah yang mengandung zat sisa metabolisme dari sel di 
seluruh tubuh 
b. Melindungi jaringan-jaringan yang rusak  
c. Membantu pernapasan 
d. Dapat menetralisir racun di dalam tubuh 
8. Organ ginjal manusia terletak di dalam….. 
a. Rongga perut pada dinding tubuh bagian belakang 






c. Rongga perut pada bagian bawah diafragma 
d. Rongga perut pada bagian bawah lambung 
9. Berikut ini urutan tahapan yang benar dalam proses pembentukan urine 
adalah… 
a. Tahap reabsorbsi, filtrasi dan augmentasi 
b. Tahap filtrasi, augmentasi dan reabsorbsi 
c. Tahap filtrasi, reabsorbsi dan augmentasi 
d. Tahap augmentasi, filtrasi dan reabsorpsi 
10. Perhatikan gambar di bawah ini! 
 


















12. Zat yang dihasilkan oleh hati adalah…. 
a. Glukosa 
b. Urea 
c. Urobilin  
d. Bilirubin  
13. Faktor yang mempengaruhi pengeluaran keringat adalah, kecuali…. 
a.  Cuaca     
b. Aktivitas tubuh   
c. Suhu lingkungan 
d. Emosi 
14. Saat Menghembuskan napas di depan cermin akan tampak buram pada 
cermin tersebut. Hal itu menunjukkan bahwa paru-paru mengeluarkan…. 
a. C 
15. Penggunaan kosmetik yang berlebihan dan mengandung minyak dapat 
menimbulkan…. 
a. Jerawat     c. Cacar 






16. Penyakit yang timbul akibat seseorang sering menahan buang air kecil 
disebut…. 
a. Usus buntu    c. Batu ginjal 
b. Diabetes    d. Kanker ginjal 
17. Pak Amin melakukan rontgen terhadap dadanya dan menemukan dalam paru-
paru nya banyak terdapat noda. Menurut pendapatmu dari foto tersebut 
terdapat kemungkinan bahwa pak Amin… 
a. Perokok aktif     
b. Jarang berolahraga     
c. Tinggal di daerah polusi tinggi 
d. Tinggal di daerah lembab 
18. Berikut upaya untuk menjaga kesehatan ginjal, kecuali…. 
a. Mengatur keseimbangan gizi 
b. Mengurangi asupan air ke dalam tubuh  
c. Mengatur jumlah garam yang dikonsumsi 
d. Mengatur jumlah protein yang dikonsumsi 
19. Upaya apa yang tepat yang dilakukan jika ginjal tidak berfungsi….. 
a. Rajin berolahraga 
b. Minum obat-obatan 
c. Makan-makanan bergizi 
d. Dialisis atau cuci darah  
20. Berikut ini upaya menjaga kesehatan paru-paru yang tepat adalah… 
a. Menghindari rokok dan alkohol 
b. Istirahat yang cukup 
c. Makan tepat waktu 
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PENGEMBANGAN MEDIA FLASHCARD PADA MATERI SISTEM 























1. SK PEMBIMBING 
2. SK SEMINAR PROPOSAL 
3. SURAT KETERANGAN VALIDASI 
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